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battlefieldi® cali of duty infimite WARFARE 

¡IA BATALLA DEL AMO! 

1 Los nufvos shooter desplieaan todo su arsonal 


GRATIS 








Todasias irna^ne^togos y romb^peiTefwoen a sus respectivos dueños» rodee los derechos ¡ 


Señor 

Oscuro 


Nimios 


Humanos 


Narrador 


Criaturas 


grado sillo # muy raras 


; momos 


El Señor del Mal ha regresado 


Un Señor para gobernarlos a lodos. 
Un Señor para encontrarlos 
Un Señor para a [raerlos a todos... 
V abofetearlos en las tinieblas. 
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Una guerra, dos 
bandos muy distintos... 


ALBERTO 

LLORET 

Redactor Jefe 
de Hobby Consolas 

aberto iíof et@sxelspnnger es 
ipAbeítoLJaretR^ 


Desde hace unos años, de forma puntual y 
sistemática los juegos bélicos siempre aca¬ 
ban estando entre los títulos más vendidos 
del año. En 2015, el top tres se lo continúan 
rifando Cal¡ ofDuty Black Ops Hí f FIFA 16 y 
GTAV t que siguen vendiendo a buen ri tmo. 
Por eso, no es de extrañar que las compa¬ 
ñías implicadas cuiden a sus beligerantes 
retoños con especial mimo y cuidado. Este 
año no va a ser menos, y una vez más, a la 
cita acudirán puntualmente las nuevas en¬ 
tregas de CafJ o/Duíyy fíatfierieJd. Un duelo 
que no veíamos desde 2013, pero que este 
año promete ser más reñido y competitivo 
que nunca. En parte, porque cada juego ha 
seguido una senda muy, muy muy distinta 

Con su tráiler de debut, el que parece ha¬ 
berse llevado el gato al agua, ai menos 
por el momento, ha sido Batítefield I ¿Su 
principal atractivo? Llevarnos a la 1 Guerra 
Mundial, una gran desconocida dentro de 
los videojuegos, pero que dadas sus pecu¬ 
liaridades, promete dar mucho juego y sor¬ 
prender Y justo en el extremo opuesto, está 
•esperando Cali of Duty Infinite Warfare. 



La apuesta de Activisión para este año se 
irá más lejos que nunoa en el futuro, e in¬ 
troducirá cazas capaces de salir de la at¬ 
mósfera, combates en gravedad cero.. Un 
planteamiento atractivo, pero que ha susci¬ 
tado muchas criticas por parte de los fans, 
que, desde hace tiempo, venían pidiendo 
un regreso a los conflictos del pasado. 

Ambos tienen sus atractivos, y los desgra¬ 
namos todos en nuestro reportaje de porta¬ 
da Por suerte, los 'juegos de guerra" no son 
ios únicos que acaparan nuestra atención 
y este mes también hemos podido probar 
Gran Thrísmo Sport y os contamos nues¬ 
tras primeras impresiones También hemos 
rendido homenaje a una de las grandes sa¬ 
gas del J-RPG, Dragón Quest que acaba de 
cumplir 30 años. Y solo tenéis que pasar de 
página para ver estos contenidos y el resto 
que hemos prepar ado, que no son menos 
interesantes ¡Ah! Y no quería despedirme 
sin recordaros que el mes que viene ten¬ 
dremos un número especial, que 300 meses 
juntos en los quioscos no se cumplen todos 
ios dias.., ¡Gracias por acompañamos! 


LA OPINIÓN DE LA REDACCIÓN 
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DAVID MARTÍNEZ 

Redactor Jefe [web] 

Battleftefd I vs Cali ofDuty 
Infinite Warfare. La Prime¬ 
ra Guerra Mundial contra 
la guerra en el espacio. 

Ya se han anunciado los 
dos grandes "shooter" bé¬ 
licos del año, Las buenas 
noticias son que parecen 
apuestas muy diferentesy 
que también saldrá Módem 
Warfare Remasterizado 

*Z¿ david@aKdspringer.e5 
yf @DMHobby 


DANIEL QUESADA 

Jefe de sección 

Ya os hablará largo y tendi¬ 
do Borja sobre las bonanzas 
de DQQM, pero yo quiero 
subirme a ese carro para re¬ 
conocer uno de los juegos 
más frenéticos y desenfa¬ 
dados que he probado en 
mucho tiempo. Ya solo falta 
que anuncien un Dragón Baif 
Xenoverse 2 y lo petan este 
mes... Oh,wait! 

X daniBl@axetspfinger.e 5 
yt ^Tychojan 


RAFAELAZNAR 

Colaborador 

EA acaba de anunciar que 
se está fraguando ya Baffie- 
front 2 y que Respawn está 
cocinando un nuevo titulo 
de Star Wars", que se suma 
al que Visceral lleva tiempo 
horneando. Con la excusa 
de las nuevas películas, nos 
vamos a dar un empacho 
galáctico, pero, si el opíparo 
banquete incluye un Bogue 
Leader ; yo bendigo la mesa 

W @Rafaikkonen 


BORJA ABADÍE 

Colaborador 


Yo sólo le pido a estos Re¬ 
yes Magos, es decir al E3 
2016v que nos traigan unas 
cuantas sorpresas (si se 
anunda Eider Scroils 6 o 
RDR 2 no me enfado) pero 
no quiero ver ni por asomo 
PS4 Neo o Xbox 1.5. Lo que 
sí que espero can muchas 
ganas es ver si finalmente 
descubrimos algo más de 
Nintendo NX. 

y* (pflqrjaAbadie 


ROBERTO RUIZ 

Colaborador 


El E3 ya está a la vuelta de 
la esquina, y estoy desean¬ 
do ver con qué cosas nos 
sorprenden este año. En el 
caso de Nintendo, y aunque 
centrar el evento en un único 
juego pueda ser una estra¬ 
tegia arriesgada, és bueno 
saber que por fin vamos a 
ver con todo lujo de detalles 
el nuevo Zetda, para el cual 
tengo muchas expectativas. 

# @Rgberto_JRA 


Política de protección de datos; h tfp ://www. ¿x e Isprin g er. e s/pro te ctio n itero s 
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38 REPORTAJE 


COD INFINITE WARFARE 
Vs BATTLEFIELD 1 

Dos frentes, pasado y futuro. Dos alternativas para deci¬ 
dir quién se (levará este año el trono de los shooter. 


¿16 REPORTAJE 


GRAN TURISMO 
SPORT 

Asistimos a la 
presentación de la nueva 
entrega del simulador 
para PS4. ¡LoseSports 
se ponen al volante! 
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VIDEOJUEGOS 
¿SOLO PARA 


EXPERTOS? 

Examinamos de 
cerca una tenden¬ 
cia que está de 
vuelta: la de los jue¬ 
gos difíciles, sólo al 
alcance délos más 
habilidosos. 
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UNCHARTED 


Porfin está entre 
nosotros la aven 
tura de Nathan 
Drake. La espera 
ha merecido la 
pena, ¡y mucho! 


# %, 


12 NÚMEROS 


por solo ^ 2'" 

Q Acceso gratuito a la edición digital 
de Hobby Consol as en Kiosko y M ás 


Y DE REGALO 

ARCHIVADOR 

PARA 

COLECCIONAR 
EL SUPLEMENTO j 


MONSTER ^ 

HUNTER 

GENERATIONS 


58 ANAL/S/S 


Así será el lanzamiento más 
"monstruoso" de 3DS. 


ozio.axelspringer.es 
/hobbyconsolas 


90 REPORTAJE 

DRAGON QUE 
CUMPLE 30 

Repasamos la historia de una saga mítica 
que definió el género de los J-RPG. 


SIGUENOS EN: 

Q 1 www.f a ce book.com/ho bbycon solas 
¥ (SHobby^Consolas 


www.hobbyconsolas.com 


O pi us. g oog le .com /+Hob byCon sol a s Ofici al 
tt-jGEB htt p ://w ww,youtube. com/user/ Hob byn ewsTV 


HOBBY CONSOLAS 
EN FORMATO DIGITAL 

También nos puedes leer en tu PC, 
Mac, tablet o smartphone. 


y Bájale la ¡app ¡Kiosk para tu iPad o entra 
en. es.zirtio.com y yvww.kiDskoymas.com 
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« En el tráiler se han 
visto varios personajes 
de las películas espe¬ 
ciales de Dragón Ball Z, 
como Lord Sltrg, 


•SÍ. 
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■ Parece que la estatua 
del Patrullero del Tiempo 
{el héroe del primer 
Xenoverse) coronará la 
dudad de Xenoverse 2 . 


Dragón Ball 
Xenoverse 2 

¿Estáis preparados para viajar en el tiempo 
y cambiar para siempre algunos de ios 
acontecimientos de la saga Dragón Ball? 


P atrulleros del tiempo, se 
os Invoca para una nueva 
misión. Bandai Narnco ha 
confirmado que en 2016 llegará 
Dragón BalJ Xenoverse 2 a PS4, 
Xbox One y PC Se trata de la se¬ 
cuela del interesante juego que 
vio la luz hace poco más de un 
año y que nos permitía encamar 
a un héroe, creado a nuestro gus¬ 
to, que debía salvar los diferentes 
universos de 'Dragón Hall' aca¬ 
bando con alguno de los enemi¬ 
gos más implacables de la saga 
Aunque el sistema de combate 
no era el mejor, el juego contenía 
un montón de guiños y detalles 
que gustaron bastante a los fans 
de "Dragón Ball". En esta ocasión 
se trata de un vtdeojuego exclu¬ 
sivo para la actual generación, 
por lo que esperamos que el nu¬ 
mero de personajes en pantalla 
y el resto de elementos gráficos 
se mejoren respecto a lo visto en 
el primer DBX La compañía ha 
realizado el anuncio de esta se¬ 
cuela mediante un teaser tráiler 
que nos deja ver muy poquito del 


juego aunque, eso si, ha bastado 
para sacar en claro algunos de¬ 
talles. Para empezar, parece que 
las escenas cinemáticas tendrán 
una calidad muy superior a las 
de la primera entrega Además, 
el tráiler insinúa que viajaremos 
por los universos de diferentes 
películas de Dragón Ball Z, co¬ 
mo "El Último Combate' o 'Un 
Futuro Diferente", para cambiar 
los acontecimientos que suce¬ 
dieron en las mismas Parece, 
también, que aparecerán varios 
personajes de las películas como 
Bardock o Slug. En cuanto ala ju- 
gabihdad, habrá que esperar para 
conocer detalles porque no han 
dicho nada sobre la cámara ni 
sobre la nueva ciudad. Eso sí, si 
pulen lo que fallaba en el primer 
DBX, puede ser el juegazo con el 
que sueñan los fans de DB... 


WEB Auron22 

Cí Se nota la mejora de fos gráficos 
y tas cinemáticas, se acabaron esas 
cinemáticas cutres. A veré contenido 
que trae. 


XENOVERSE 2 LLEGA EN UN BUEN 
MOMENTO PARA LA SERIE, AUNQUE 
DEBEN PULIR CIERTOS DETALLES... 


m La nueva ciudad 
principal mezcla 
elementos de los 
diferentes universos 
de Dragón Ball. 


m 

I ¿Podremos 
cambiare! 
destino de Gohan 
yTrunks?Xem?- 
verse 2 parece 
que nos dará esa 
oportunidad. 
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Tras mucho tiempo esperando, ya conocemos los primeros detalles de la próxima entrega doble de la 
saga de Game Freak, que llegará con un montón de novedades y un rico mundo creado en 3D. 




Pokémon Sol y Luna, la nueva 
generación llegará este año 


S e han hecho de rogar,pero, por fin,he■ 
mos podido ver un pequeño avance de los 
nuevos Pokémon Sol y Pokémon Luna, la 
nueva generación de la saga que llegará a 3DS 
este mismo año, exactamente el 23 de noviem- 
bre (aún quedan unos cuantos meses para de¬ 
cidir con qué versión del juego nos haremos). 
Aparte de la fecha, también hemos podido 
conocer, y en profundidad, a los tres Pokémon 
iniciales que tendTá esta nueva entrega, algo 
que siempre es interesante, ya que son las pri¬ 
meras criaturas del juego con las que creare¬ 
mos lazos Como siempre, tendremos un Poké¬ 
mon de fuego, uno de agua y otro de tipo planta 
que, a la vez, es de tipo volador. El de fuego se 
llama Litten, una especie de felino con fama 
de tranquilo... hasta que se enfada y despliega 
su pelaje inflamable. Por su parte, Popplio es 
una especie de foca que podrá crear pompas 
de agua con su nariz y por último, Rowlet, bajo 
su apariencia de búho, comparte característi¬ 
cas con los Pokémon voladores y los del tipo 



WEB laspatxo 

tí A mime ban encantado, sobre todo Rowíety 
Litten. Esa ambientacion , esas carreteras. ¡Yesos 
legendarios! ¡Hype por tas nubest 


planta. Seguro que, por su estética, ya os habéis 
decidido por uno de ellos. Sin embargo, a otros, 
puede que su estética os eche para atrás. Y es 
que, como con cada nueva generación, la polé¬ 
mica sobre el diseño de las en aturas no se ha 
hecho esperar y está siendo un foco de tertu¬ 
lia en diferentes redes sociales. Por otro lado, 
encabezando la noticia, encontramos los dos 
Pokémon legendarios, a los que sólo podemos 
juzgar por su aspecto, porque, por el momento, 
no hay muchos datos sobre ellos La presen¬ 
tación de Soiy Luna también ha dejado en¬ 
trever un colorido y detallado mundo en tres 
dimensiones, carreteras con vehículos y com¬ 
bates que se celebrarán en los escenarios más 
espectaculares de toda ta saga. Fans de FoJré- 
mon, en unos meses, nos toca disfrutar 


Ei diseño de los Pokémon 
iniciales siempre es polémico. 
Con Litten, Popplio y Rowlet, 
no ha sido distinto. 
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Los DLC multijugador 
de Uncharted 4 
serán gratuitos 

Si ya habéis terminado la campaña de Uncharted 4, tenéis 
que saber que al multijugador aún le queda mucha vida... 


el modo multijugador de Uncharted 
4 de manera gratuita. Lejos de añadir 
un par de diseños con el paso de los 
meses, el estudio incluirá mapas, ar- 
mas, ítems de personalización* modos 
de juego y más novedades ¡comple¬ 
tamente gratis? Además, el multiju¬ 
gador tendrá una serie de elementos 
que se podrán adquirir mediante mi- 
crotransacciones con dinero real o ju¬ 
gando, completando misiones diarias 
y consiguiendo reliquias con las que 
comprar los objetos que queramos. 
Otra cosa no, pero a Uncharted 4 le 
queda mucha vida por delante en su 
modo muítijug ador. ■ 


M uchos usuarios afirman que 
hay juegos que no necesitan 
multijugador, sobre todo sí 
se basan en una campaña en solitario 
de una calidad tan apabullante como 
la que ofrece Uncharted 4í Sin embar¬ 
go, sí los desarrolladores deciden in¬ 
cluir un modo multijugador, qué me¬ 
nos que cuidarlo. Naughty Dog es un 
estudio que mima cada detalle de sus 
juegos y, como no podía ser de otra 
forma, su última obra tiene unas co¬ 
tas de calidad altísimas en casi todos 
los apartados. Para no desentonar con 
el resto de la aventura, el estudio cali- 
fomiano ha anunciado que expandirá 
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ACTUALIZATE 


A 



Vuelve la revolución 
con Dishonored 2 ' 


La pequeña Emily 
Kaldwrn, Emperatriz 
de las Islas, ha 
Crecido y será, 
junto a Corvo, la 
protagonista de esta 
segunda entrega 


D íshono/ed llegó en otoño 
de 2012 y nos sorprendió 
a todos con su interesante 
historia y sus variadas mecánicas 
jugables. Arkane Studios, junto 
a Bethesda, se sacó de la manga 
un auténtico juegazo que pedia 
una segunda parte a gritos, que se 
anunció en el E3 del año pasado 
En él, se veía a una madura Ermly 
Kaldwin, ni más ni menos que la 
hija de la emperatriz, empuñando 
las armas contra sus enemigos 
El juego transcurrirá 15 años 
después de los acontecimientos 
de la primera parte, un período en 
el que Corvo, el misterioso prota¬ 


gonista del primer D/sñonor-etí, ha 
entrenado a conciencia a Emily 
para convertirla en una asesina 
implacable capaz de luchar por lo 
que legítimamente le ccrrespon- 
de ( emprendiendo así una aven¬ 
tura que nos llevará a viajar por 
Dunwall y la región del sur del 
Imperio de las Islas, la ciudad de 
Karnaea. Eso si, que haya dos pro¬ 
tagonistas no significa que vaya 
a haber juego cooperativo, pues el 
estudio quiere queempaticemos 
con ambos y comprendamos sus 
motivaciones, algo incompatible, 
al parecer, con el cooperativo Lo 
que sí tendremos serán dos per¬ 


sonajes totalmente distintos, cada 
uno con sus habilidades, que po¬ 
dremos mejorar gracias a un árbol 
de habilidades que permitirá es¬ 
pecializarse en destrezas tanto le¬ 
tales como no letales Dishonored 
2 llegará el 11 de noviembre y pro¬ 
mete convertirse en una aventura 
espectacular que, en su versión 
original, tendrá un elenco de vo¬ 
ces de lujo, con actores de Juego 
de Tronos H ," Daredevil M .. 


Si la venganza 
de Corvo os 
supo a poco, 
el 11 de 
noviembre 
volveremos 
al atractivo 
universo de 
Dishonored de 
!a mano de la 
Emperatriz. 


^ WEB Vmlincjm&dusa23 

í£ Compra asegurada. Ei primer Dishonored 
es una obra maestra , con una gran historia 
y una gran jugabiiidad to 


* Visual mente, Dishonored 
2 parece muy potente, y 
el diseño recupera el tono 
oscuro y decadente de la 
primera parte, 
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¿Quieres ser profesional de una 
industria en expansión? 


Ofrecemos: 

■ Grado en Ingeniería informática en Simulación 
Interactiva en Tiempo Real 

■ Grado en Bellas Artes en Arte Digital y Animación j 

■ Postgrado en Desarrollo de Software para 
VideOjuegOS (Titulo propio) 

■ Postgrado en Arte Digital y Animación 

(Título propio) 


Más de 25 años formando ingenieros de software y artistas 
para la industria del videojuego. Nuestros graduados 
han sido contratados en más de 300 empresas del sector. 
Trabajando en más de 1000 títulos comerciales. 




Para más información: 

www. digipen. es/bienvenido 


'Imágenes de los trabajos de los alumnos de 3er curso 


DigiPen Europe Bilbao 
Virgen del Puerto 34, Edificio A 
48508 Zierbena, Bizkaia 
Phone: 946 365 163 
Email; info, es@digipen.es 


p DigiPen 

I INSTITUTE OF TECHNOLOGY 
EUftOPE - BILBAO 















ACTUALIZATE 



PRIMEROS DATOS 


■ SIN CONFIRMAR 


Respawn desarrolla 
un juego de acción 
basado en Star Wars 


Durante el Día Internacional de "Star Wars" se anunció un 
nuevo juego desarrollado por los creadores de Titanfall. 


L os f ans de IF Star Wars“ están de 
enhorabuena y es que, a las pe¬ 
lículas anuales de la saga se le 
sumarán un montón de juegos crea* 
dos por Electronic Arts ( quien buscará 
sacarle todo el partido a una licencia 
tan jugosa. Después del lanzamien¬ 
to de Star Wars BatÜefron t juego que 
tendrá continuidad con una segunda 
parte que se lanzará el año que vie¬ 
ne, la compañía busca crear nuevas 
experiencias y han anunciado que 
Respawn, los creadores de Titán faU, 
están trabajando un juego de acción 
en tercera persona basado en el uni¬ 
verso de ‘ Star WarsYa os habíamos 


contado que, además de en Titen/aü 
2, la compañía estaba inmersa en un 
juego de acción, pero no podíamos 
imaginar que se tratara de un nuevo 
Star Wars. Aunque aún no tenemos 
ningún tipo de detalle del juego, segu¬ 
ro que a muchos les gustarla que se 
pareciese a Star Wars 1313. un juego 
que pintaba de maravilla, las imáge¬ 
nes que tenéis ahí arriba correspon¬ 
den a ese juego, pero que se canceló. 
Además, parece que DICE y Respawn 
no son los Unicos estudios de EA tra¬ 
bajando en Star Wars. ¿Alguien quiere 
un nuevo Caballeros de la Antigua Re¬ 
pública creado por BioWare? ■ 



años cumple 
Super Mario 

RPt , una 
joya de SNES 
que no llegó 
a Europa 




de Mínecraft PSVita Editíon 
vendidos en Japo Continúa 
el fenómeno. 


millones de jugadores 

han participado 

en la beta de 
Gears of War 4 


90 % 

de los ingresos de Google Play 

son gracias a los videojuegos 



trames por segundo alcanza 
DOOM en PC usando la 
gráfica NVidia GTX 1080 


Las cifras del mes 



^ - v millones de 
^jugadores en la 
beta de Overwatch* 

todo un récord para 
esta generación 


millones de copias de Star Wars 

distribuidas en todo el mundo 


horas al día, de 

medir, juegan 
los usuarios de 
The División al 
videojuego de 
Ubisoft 
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(Nintendo) 


TU TIENDA DE VIDEOJUEGOS 


Descubre una nueva 

EXPERIENCIA DE CAZA 
CON EL MODO GATADOR 

¡Es TU MOMENTO 
PARA UNIRTE A LA CACERÍAt 
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FERIAS DE VÍDEOJUEGOS 


En octubre habrá 
dos ferias de 
videojuegos 

Madrid Gaming Experience y Barcelona Games 
World, dos nuevas ferias de videojuegos que tienen 
planteamientos y objetivos muy diferentes. 


unqtie en España tene¬ 
mos un buen puñado de 
festivales y eventos de vi 
deojuegos, y cada ves los video jue¬ 
gos tienen más presencia en los 
salones del manga o del cómic, la 
verdadera feria' de nuestro país ha 
sido durante los últimos años la 
Madnd Games Week, un evento de 
videojuegos que ofrece al usuario 
un espectáculo en el que su hobby 
era el centro de atención. 

La edición de la Madrid G ames 
Week de 2015 batió todos los ré¬ 
cords de asistencia y supuso el 
pistoletazo de salida a programas 
de apoyo al desarrollo local como 
Playstation Talents. Sin embargo, 
y casi sin esperarlo, quienes estu- 
vieran pensando asistir a la edi¬ 
ción de este año tendrán que re¬ 
visar sus planes. Y es que AEVI, ia 
Asociación Española de Videojue¬ 
gos, ha anunciado que, junto a la 
Fira de Barcelona, organizará del 6 
al 9 de octubre la Barcelona Games 
World, un evento que cuenta con el 
apoyo de las diferentes distribui¬ 
doras de videojuegos y donde ha¬ 
brá jomadas tanto para la prensa 
como para los usuarios. Los asis¬ 
tentes podrán jugar a los nuevos 


lanzamientos y competir en las 
zonas de eSports, Vamos, parece 
que será el heredero natural de la 
Madrid Games Week. Por otra par¬ 
te, IFEMA y la cadena de video]ue~ 
gos G AME han anunciado que Ma- 
drid no se quedará sin su feria de 
videojuegos ya que, del 28 de oc¬ 
tubre al 1 de noviembre, la misma 
semana que la París Games Week, 
se celebrará Madrid Gaming Ex¬ 
perience, una feria creada para el 
usuario, donde los jugones se da^ 
rán cita para disfrutar de sus jue¬ 
gos preferidos, recorrer zonas retío 
o de rebotica y donde los eSports 
tendrán gran importancia. 

Faltan unos meses para que se 
celebren ambos eventos y habrá 
que esperar para valorarlos Barce¬ 
lona Games World cuenta con el 
apoyo de AEVI y la organización 
de calidad contrastada de eventos 
como el Mobil© World Congress. 
Habrá que ver cómo evoluciona 
Madrid Gaming Experience. 


, WEB'.Muk De Masque 
íí Para mi es muy buena noticia y, si 
mañana Valencia o Sevilla anunciaran 
otra feria grande igual para diciembre... 
pues mejor que mejor, y i 



PARA EL USUARIO ES UNA GRAN 
NOTICIA PERO LA INDUSTRIA TENDRÁ 
QUE VALORAR EN DICIEMBRE SI ES 
BUENO TENER DOS FERIAS SEGUIDAS 



MADRID 

GAMING i 



©®GAM r 
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■ La Madrid Ga- 
ming Expérience 
está apadrinada 
por IFEMA (la feria 
de Madrid) y la 
cadena de tiendas 



En 3a Madrid Games Week del año pasado se superaron todos los récords de asistencia, suman¬ 
do un total de 92 524 visitantes. Para la Madrid Gaming Experience se esperan más de 100.000. 


tí Nos gustaría remasterizar 
Shenmue y actualmente 
estamos investigando cómo 
podría hacerse realidad 99 

Dan Sheridan Commmity Manager de SEGA 



==M=e I«íí|íííí uk$i $ei»M£ i 




tí Watch Dogs 2 tiene el 
potencial de ser uno de 
los juegos más vendidos 
de L/b/soft de todos Jos 
tiempos 99 

Yves GutHemot CEO de Ubisoft 

! fE?rTffisSí ísls Sí íí í í íEíís JíssifSíí ífí =t rísífíís 



fe ; ; j í í S Sf 11 5 í í i'E í 


(( Lo producción del juego 
ha sido duro, probablemente 
Ja más dura que hemos 
realizada hasta la fecha , * 

y nos sentimos argui/osos 
de/resultado 99 

Neil Druckmann. Director de Uncharted 4 



Las frases del mes 



tí B/ood and Wine es lo 
último que vamos a ofrecer 
antes de centrarnos en 
Cyberpunk 2077 99 


Konrad Tomaszkierticz. Director de The Witcher 3 

= *MM""f==M=s"^r?í=í==5íííí=í = 3s=í=l==íl===^5ítí-r=?55l5;! 

tí Casi cancelamos No 
Man's Sky, no estábamos 
nada seguros sobre él 99 

Sean Murray. Responsable de Helio Games 



hsi$TTÍ£l£iifi¡s3¡Fírf ii tÍ iiiiliiiIiisi¡i 
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tí Trabajamos en un juega 
asombroso. Algunas 
partes son muy nuevas, así 
que necesito experimentar 
con ellas todavía 99 

Hideo Kojima Di retar de Kojima Productions 

tí Para mí, Dark Souls ha 
terminado. [...] El desarrolla 
de una nueva IP ya ha 
comenzado 99 

Hirfetaka Miyazak Director de Dark Souls III 
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Batman Return to Arkham, 
de vuelta al manicomio 


Los modelos han sido 
rediseñados y ofrecen un 
nivel de detalle absoluta¬ 
mente bestial. 


El 29 de julio 
podremos 
volverá 
disfrutar de las 
dos primeras 
aventuras 
del Caballero 
Oscuro creadas 
por Rocksteady. 


S e venía mmoreando desde 
hace tiempo y, por fin, ya es 
una realidad. Rocksteady, Ja 
compañía que demostró que se 
podían hacer grandísimos juegos 
de super héroes, ha anunciado que 
Bafman. Reíum to Arkham llega¬ 
rá a PS4 y Xbox One el próximo 
29 de julio, Nos encontramos, asi. 
con un nuevo recopilatono de re- 
masterizaciones de juegos de la 
anterior generación, pero en esta 
ocasión no sólo subirán un poco la 
resolución Para empezar, Refurn 
to Arkham incluirá sólo dos jue¬ 
gos, los dos primeros Batman, los 
desarrollados por Rocksteady es 


decir, Arkham Asyium y Arkham 
City, quedándose fuera, inexpli¬ 
cablemente, el más que notable 
Qrigins, titulo desarrollado por 
Warner Bros Games Montréal, que 
viajaba a los orígenes del Caballé * 
ro Oscuro, además de ofrecer unos 
combates contra jefes finales real¬ 
mente impresionantes y una tra¬ 
ma más peliculera 1 . Los dos jue¬ 
gos incluidos llegarán con todo su 
DLC, lo que es un gran valor aña¬ 
dido ya que encontraremos desa 
fíos extra y aventuras como la de 
Catwoman, que merecen la pena. 
Sin embargo, lo más notable es el 
paso al motor gráfico Unreal Engi¬ 


ne 4, el mismo que utiliza Arkham 
Knigh f, que dejará mejores mo¬ 
delados de personajes y efectos 
de luz y sombras y unos entornos 
más detallados, para que el juego 
se aproxime lo máximo posible a 
los estándares de la actual gene¬ 
ración. ¿El precio? Unos 50 €, que 
nos permitirán disfrutar de nuevo, 
o descubrir, una de las mejores sa¬ 
gas de la generación pasada. 


WEB darkhunterlS 

f i Qué pena que no venga incluido et 
Batman Qrigins, Vale que no es de 
Rocksteady. pero tiene las mejores 
peleas de los tres juegos, n 
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¡Ellos ya han compuesto su rap 
y te retan a crear el tuyo! 
¿Estás preparado?, 
¡Vamos a darle al rap! 


ADEMÁS, EN HQBBYCONSOUS.COM ESPECIAL NINJATURTLES 


1 ‘ifl 




• ¿Quién es quién en la nueva película de Ninja Turtles? 

Conoce a fonda a los héroes 
> El otro equipo Ninja Turtle: Los buenos más buenos y los malos más malos 

• Vuelta a los orígenes: Te ponemos al día de las aventuras de los quelonios 

• ¡¡¡Entretenimiento, humor, diversión!!! 




WWW.H0BBYC0N50LAS.CQM/C0NCURS05/RAP-NINJA 


VUELVEN LAS 






[ 1 fjv 




i' i 



Descubre todo sobre la nueva película de tus neroes mas gamberros y... 
atrévete a crear tu propio rap de las Ninja Turtles.jTe lo contamos todo! 

CREA TU PROPIO RAP 
DE LAS NINJA TURTLES 


















■ NINTENDO NX 


sin unas. ■ 


© Pulsa Start jssks 


SHARE: COMPARTE BIEN 
Y NO MIRES CON QUIÉN 


NUEVOS DATOS 




T ras meses especulando sobre el lanza¬ 
miento simultáneo del nuevo Zelda en 
Wii U y NX, Nintendo al fin lo ha confir¬ 
mado. De paso, también ha anunciado la fecha, 
tanto del juego como de la nueva consola. Y es 
que f según los últimos resultados fiscales pu¬ 
blicada s por Nintendo, el plan de la Gran N es 
lanzar NX en marzo de 2017. Aunque no sabe¬ 
mos prácticamente nada de la nueva máquina, 
parece que el objetivo es atraer la atención de 
las compañías thírd party, como EA o Ubisoft, 
algo que no se ha logrado con Wii U. Además, 
el nuevo Zelda, que será el único l 
juego de Nintendo que se 
podrá jugar durante el 
E3 (suponemos que . 

en Wii U), también - ' \ 

ha retrasado su lan- _ v.} W 1 

zamiento para Wiy ífi H j(Vt 

coincidir con la 1 óf 

llegada de NX. ^ « ¿SpA 

Estos meses \fijPr I 

extra servirán JjE' 

para pulir fallos . r 

y.,, hacer que 


nos quedemos 


m ti 




C ada vez que se lanza un juego 
importante, es la misma can¬ 
tinela: una explosiva mezcla 
de ansia, competición y estupidez 
por ver quién es el primero que consi¬ 
gue una copia del juego y destripa las 
primeras sorpresas, 0- todas. Es una 
gesta que, salvando las distancias, 
me recuerda a esos cazadores que 
sueñan con colgar la cabeza de un 
ciervo de la pared del salón... aunque, 
aquí, por suerte, no se daña a nadie. 
Con las nuevas consolas, todo se ha 
acelerado más r si cabe, gracias a sus 
funciones sociales Ya ni siquiera ne¬ 
cesitamos una oapturadora para 
sacar una instantánea o grabar 
un video y que, 30 segundos 
después, se pueda hacer 
viral (o un 'meme') y 
que lo hayan visto 
500.000 perso¬ 
nas en Pekín. 

Todo por el 
"segundito" de 
gloria que todos, 
dicen, nos merece¬ 
mos en algún momento 
de nuestra vida. Todavía 
los hay que no entienden qué 
tiene de malo, que, con no entrar 
en redes sociales, basta, que dónde 
y quién fija el límite entre lo que es y 
no es un "spoíler". Algo más delicado, 
si hablamos de experiencias con his¬ 
toria y que un simple desconocido, 
un 'retuit" o un despreocupado vista¬ 
zo a Facebook te pueden arruinar. 

Lo acabamos de ver con el lanza¬ 
miento de Uncñarfed4 Por primera 
vez en mucho tiempo se ha cumpli¬ 
do la fecha si menos en España, y el 
juego no se ha despachado hasta el 
mismo 10 de mayo. Pero, desde ese 
momento, empezó la "cacería". Se- 


no 


guroque, a estas alturas, si no lo has 
visto con tus propios ojos, alguien o 
algo te habrá destripado ya algunos 
de los guiños que la propia Naughty 
Dog se ha permitido en Uncharted 4. 
Algunos dirán que "bah, no dejan de 
ser meras curiosidades". Pero son cu¬ 
riosidades, no olvidemos, que forman 
parte de los 70 € que has pagado —o 
piensas pagar— por una experiencia, 
por un juego, por unas emociones y 
que r aunque esas escenas conformen 
apenas un 2% del total, nadie ni nada 
tienen derecho a arruinar De verdad, 
querido adicto al botón "Share", pon¬ 
en la piel de la otra persona, a la 
que has reventado ese momento, 
y piensa si te gustaría que te 
hubieran hecho lo mismo. 
Apostaría a que adi vi - 
la respuesta Más 
stúpida me pa¬ 
rece la actitud 
de los propios 
desarrolladores, 
en parte culpables, 
quienes, pudiendo limi¬ 
tar el uso de estas funcio¬ 
nes, bloqueando las escenas 
más sensibles, no lo hacen de 
oficio... ¿Quizá porque, en el fondo, 
lo que más les importa es que su obra 
haga mido, aunque sea en estos tér¬ 
minos? La solución parece sencilla. 

En lo que respecta a la parte de los 
jugadores, creo que, al final, todo se 
reduce a una aplastante falta de res¬ 
peto por los demás, por el excesivo 
ego que reina en el actual mundo en 
que vivimos Entiendo que, en una 
partida multijugador, quieras ense 
ñar tu mejor racha de bajas, tu me¬ 
jor gol, un "bug h ridículo... pero, en un 
juego guionizado, en una historia, tú 
no eres el único protagonista. 


ti Adicto oJ botón "share", ponte en lo piel de la 
otra persona , a la que has reventado ese instante, 
y pienso si te gustaría que te hicieran lo mismo. M 


Habrá que esperar para poder ver 
tanto la consola como el juego 


El nuevo Zelda 
se retrasa para 
coincidir con NX 
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LA GUÍA DEFINITIVA DE MIHECRAFT WOU 


LA GUIA DEFINITIVA 
DE MINECRAFT HA LLEGADO 






Ya a la venta en tu punto de venta más cercano y en 


store.axelspringer.es 
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Hasta siempre, 
Disney Infinity 

Sin previo aviso, Disney baja el telón a 
su divertido universo "toys to life" 


H ay noticias que se ven venir y otras que nos 
pillan desprevenidos, como ésta Y es que 
Disney Interactive Studios ha confirmado el 
cierre de Avalanche Software (no confundir con los 
desanoll adores de Mad Max o Just Cause), el estudio 
encargado de desanollar la saga Disney/n/inj íy Esto 
no sólo significa que 300 empleados se han quedado 
sin trabajo sino que, además, no veremos nuevos Play 
sets para Disney Infinity 3.0 más allá de los anuncia¬ 
dos de "Buscando a Dori" o "Alicia a través del espejo". 

Pero... ¿por qué? Todo apunta a que Disney no estaba 
satisfecha con el rendimiento comercial de su univer¬ 
so "toys to life" (o juego con figuras), que se estaba en¬ 
careciendo debido a licencias cada vez más costosas 
-Marvel y Star Wars no han debido ser baratas— unas 
figuras que han ido aumentando su precio y unas ven¬ 
tas que no han acompañado, al menos en el caso de 
Disney Infínity 3.0. El asunto se enrarece más si tene¬ 
mos en cuenta que, tres horas antes del anuncio del 
cierre, Avalanche afirmaba que habría nuevas figuras 
de Star Wars. Al menos, tenemos un buen puñado de 
figuras con las que jugar 'hasta el infinito y más allá " 




NUEVOS DATOS /ixboxone 


El espíritu de Reach llega 
a Halo 5: Guardians 


343 industries continúa ampliando la experiencia de Halo 5 
con una nueva expansión gratuita: Memories of Reach. 


T ras el lanzamiento de Halo 5, sus 
responsables afirmaron que am¬ 
pliarían la experienc i a de juego 
de forma gratuita, ¡y vaya si lo han he¬ 
cho! Mes a mes han ido actualizando el 
juego con nuevos modos, mapas y CO’ 
rrecciones, algo que ha cuajado entre los 
jugadores. Ahora nos liega Memories 
of Reach el paquete de contenidos de 
mayo que incluye, entre otras cosas, un 
nuevo mapa llamado Stasis, trajes Sp ar¬ 
lan inspirados en los que utilizaron los 
personajes del sobresaliente Halo Reach 


y nuevas anuas, además de refinar el 
sistema de emparejamiento y corregir 
algunos bugs. Además, esta actualiza¬ 
ción incluye el modo infección, uno de 
los más populares tanto de Halo 3 como 
de Reach que consiste en batallas de 
dos equipos (infectados contra no in¬ 
fectados), en las que los infectado s van 
añadiendo soldados a su bando a medi¬ 
da que consigue bajas, Es uno de esos 
modos que da gusto jugar con cascos 
hablando con los compañeros y ade¬ 
más, una excusa para volver a Halo 5, ■ 
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¿PULSAR "B" PARA 
DETENER LA EVOLUCIÓN? 


ace unos dias tuve una pe- 
quena revelación: la forma de 
analizar videojuegos ha cam¬ 
biado mucho en los últimos años Vi¬ 
niendo de alguien que lleva en esto 
bastante menos que el resto de per¬ 
sonas que hacen grande esta revis¬ 
ta, diréis: "qué sabrás til" (yo lo diría, 
vaya). Pero luego caí en la cuenta de 
que los análisis han cambiado por¬ 
que los videojuegos lo han hecho. Y 
ahí sí que puedo entrar a opinar (o no, 
eso ya lo decidís vosotros), porque lo 
he vivido de primera mano jugando 
día si, día también Los videojuegos 
han crecido a medida que evolu 
donaba la tecnología, convir¬ 
tiéndose en productos cada 
vez más complejos., De 
trás de esta pedazo 
de obviedad se 
esconde la pre¬ 
gunta que 
me quita el 
sueño y que me 
ha llevado a escri 
bir este blog: ¿se ha 
perdido la esencia origi¬ 
nal en el proceso? 

Resulta que mientras jugaba 
a Unchaited 4 (si aún no lo habéis 
hecho, no sé a qué esperáis; es un 
juegazo) me di cuenta de que detrás 
de toda la acción, saltos y caza de te¬ 
soros, se esconde una película. Y no 
sólo en Uncharted 4, prácticamente 
todos los AAA (juegazos del copón, 
como decíamos en mi colegio) gozan 
hoy en día de argumentos a la altura 
de las mayores súper producciones 
de Hollywood. Esto ha supuesto dos 
cambios: primero, que en los análisis 
se valo ren aspectos como el ritmo de 
la historia, mucho más propio del ci¬ 
ne y algo impensable, por ejemplo, en 



la época de Super Nintendo (imagi¬ 
nad por un momento que nos pone¬ 
mos a valorar el ritmo de, qué se yo, 
Super Castlevama o Crimno Trigger) 
Por otro lado, con el salto a la ci¬ 
nematografía, se ha perdido parte de 
la interactividad: acciones que antes 
realizábamos nosotros machacando 
botones, tienen ahora lugar en espec¬ 
taculares escenas de video. No es que 
esto sea malo, pero me pregunto si 
no estaremos olvidando también de 
dónde venimos, si realmente mere¬ 
ce la pena sacrificar jugabilidad con 
tal de conseguir una mejor narrativa 
Además, ¿de verdad hace falta ha¬ 
cer las cosas TAN profundas? En 
este sentido, siempre pongo el 
ejemplo de SJcynrn Es uno 
de mis juegos favoritos 
de la generación pa¬ 
sada, oreo que la 
última vez que 
miré, mi parti¬ 
da guardada mar¬ 
caba 150 horas... Y no 
me lo he pasado No sé 
cómo termina. Hay tantas 
misiones, armas, hechi2oa 
localizaciones Que la historia 
del Sangre de Dragón terminó pa 
sando a un segundo plano. Y, repito, 
lo disfruté muchísimo, pero cuando 
no tengo nada a qué jugar y quiero 
diversión (¡el verdadero propósito de 
los videojuegos!), SJcyrim no me vie¬ 
ne a la cabeza Así que sí, creo que se 
ha perdido parte de la esencia Pero 
esto no es necesariamente algo ma¬ 
lo, de hecho yo me lo paso pipa con 
estas "nuevas experiencias' (si no, no 
seguiría jugando día a día). Además, 
tampoco significa que no se sigan 
haciendo juegos como los de antes . 
¿Habéis oído hablar de Dooml 


En los análisis valoramos aspectos como el 
ritmo déla historia , mucho más propio del cine 
e impensable en juegos de hoce unos anos?? 
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LOS JUEGOS FAVORITOS 

DE LA REDACCIÓN_ 


JAVIER ABAD 

W @ Ja vi Jlbad^HC 

uu 

Uncharted 4 

. PS4 

2 The Witcher 3; Wild Hunt . Multi 

3 Rise of the Tomb Raider One-PC-360 

q Far Crv Primal.. .. Multi 

S Quantum Break .. 

.„ One-PC 

G Fallout 4 

M u lli 

7 Super Mario Maker 

___ Wii U 

8 Doom 

..... Multi 

9 Dark Souls III 

.. Multi 

10 NBA 2K16... 

_____ Multi 



DOOM Bethesda sigue siendo un ejemplo 
de buen hacer. Su reinterpretación de este 
clásico mantiene vivas todas sus virtudes, 


ALBERTO LLORET 

W @AI bertoLJ oretPM 


Uncharted 4 



„.P$4 


2 Doom __ Multi 

3 Dy ing Li g ht .. M uiti 

q Superhot ... One-PC 

5 Quantum Break . Cne-PC 

6 Zelda: Twilight Princess HD Wii U 

7 FarCry Primal Multi 

8 AxíomVerge PS4-pc-vita 

9 Severed ....»........ vita 

DariusBurst Chronide Sav. 



AXIOM VERGE es de lo mejorcito que puedes 
echarte a la boca, a falta de un Metroid de 
verdad, En PS Vita, es una auténtica gozada 


DAVID MARTÍNEZ |31 

W (tpDMHob-by 7^ 

1 Uncharted 4 

... PS4 

2 Metal Gear Salid V 

. Multi 

3 The Witcher 3; Wild Hunt 

4 Bloodborne 

. Multi 

PS4 

5 DarkSouls III 

., Multi 

G Fallout4 

. Multi 

7 Doom. 

..Multi 

© Tom Clancy's The División 

. Multi 

9 Grand Theft Auto V 

.. Multi 

10 Zelda: Twilight Princess HD 

. Wii U 



UNCHARTED 4: EL DESENLACE DEL LADRÓN 

es el espejo en el que toda una generación de 
aventureros nos vemos madurar, 


RAFAEL AZNAR 

W pRafaikkonen 



1 

2 

3 

q 

5 

G 

7 

8 
9 

10 


Uncharted 4 


PS4 


DrRT Rally 

NBA 2K16 . Multi 

Monster Hunter 4 Ultímate 3DS 

Yakuza . PS3 

Sunset Overdrive 

Forza Horizon 2 _....... One 

Zelda; Twilight Princess HD wii u 
Sleeping Dogs 

Ratchet& Clank PS4 


UNCHARTED 4 es uno de esos títulos que 
te recuerdan por qué te enamoraste de los 
videojuegos y les declaraste fidelidad eterna 


BORJA ABADÍE 

& @BorjaAhad¡e 

XI 

1 Fallout 4 


Multi 

Dark Souls III 


.Multi 

The Witcher 3: Wild Hunt 

. ....Multi 

q Doom _ ____ 


. Multi 


5 Tom Clancy's The División.. Multi 

G Riseof the Tomb Raider One-PC-3&0 

7 Yakuza 5 . ... PS3 

8 XCGM: Enemy Unknown Multi 

9 Catherine Multi 

10 Xenoblade Chrontdes X wii u 



THE DIVISION La propuesta de Ubisoft tiene 
los "bugs n marca de la casa, pero su coopera¬ 
tivo y sus tiroteos me tienen enganchado. 


ALVARO ALONSO 

i# @ñlvaro3lone_so 

m 

1 Uncharted 4 

PS4 

2 Dark Souls III 

„____ Multi 

3 Metal Gear Solid V 

__ .Multi 

q Bloodborne 

PS4 

5 Mad Max 

.. Multi 

B Batman Arkham Knight 

.. Multi 

7 Sombras de Morder 

.. Multi 

8 jnFamous Second Son 

__ PS4 

3 Transformers Devastation Muid 

10 Destiny 

_ Multi 


METAL GEAR SOÜD El otro día, me dieron 
ganas de echar una partida rápida y r cuando 
me quise dar cuenta, llevaba ya cuatro horas. 
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Nos hemos quedado de 
piedra con Uncharted 4, 
pero también ha habido 
tiempo para otros títulos. 


DANIEL QUESADA 

W CpTychoJan 



Fallout 4 Mulif 

2 Uncharted 4___ PS4 

3 Quantum Break one-PC 

M The Witcher 3: Wild Hunt Multi 

5 The Evil Within. Multi 

G Untü Dawn 

7 Super Mario Maker Wii u 

a Wolfenstein: The Mew Qrder .Multi 

3 Dragón Ball Xenoverse , Multi 

10 Metal Gear Solid V . Multi 



DRAGON BALL XENOVERSE Los recientes 
hechos de "Dragón Ball Super" denotan que 
el planteamiento de este juego fue visionario. 


1_1 

ROBERTO RUIZ 

W @Robefto^JRA 

■ 

% 


Fire Emblem Fates 

2 Xenoblade Chromcles X 

3 SteamWorld Heist ....._„ 3DS 

q Zelda: Twilight Princess HD wii u 

The Walking Dead: Mtchonne Multi 

6 Yo-Kai Watch 

7 Super Mario Maker Wii u 

Super Smash Bros 

9 Uncharted 4 PS4 

10 Devil Survivor2 . 3DS 



FIREM EMBLEM FATES me ha absorbido 
con sus tres inolvidables campañas, hasta el 
punto de soñar cada noche con sus batallas. 



Cartas desde 
Yamanose 


1 Por Rafael Aznar 

** @ñafaikkonen 




ALISTARSE EN EL PASADO 
Y CONQUISTAR EL FUTURO 


D ICE no hace más que darme ale¬ 
gras en este 2016, cuya cosecha 
puede acabar siendo la envidia 
de las mejores bodegas Una vez olvi¬ 
dado el desencanto por la engañifa de 
Star WaisBattkíront el estudio sueco 
se ha redimido a mis ojos por partida 
doble. Primeramente, con Mirrofs Eri¬ 
ge Catalyst , que ya está a la vuelta de la 
esquina y, segundamente, con el anun¬ 
cio de Battlefieid l un juego que ha 
conseguido algo que empezaba a dar 
por imposible: reanimar mi interes por 
un género tan anquilosado y esquil¬ 
mado como el del shooter bélico 
Desde que Calí ofDuty 4 Mo- 
riern War/are lo convirtió 
en un espectáculo de 
masas, las superpo- 
tencias mundia¬ 
les. del género 
han apostado, 
mayoritariamen- 
te, por conflictos 
contemporáneos htpo- 
téíicos, con la notable ex- 
cepejón de World ai War, cuya 
campaña cooperativa, coronada 
con la toma del Reichstag por parte 
del Ejército Rojo, me parece de lo más 
glorioso de la pasada generación. Ac- 
ti visión es quien más ha ahondado en 
esa deriva futurista, con exoesqueletos, 
implantes cibernéticos y, próximamen¬ 
te, un conflicto de ciencia ficción en el 
espacio exterior que bien podría haber 
se llamado Destmy2 t en lugar de Cal/ 
ofDuty; Infinite Warfare. Seguramen¬ 
te vaya sobrado de calidad y venda a 
espuertas por su mera denominación 
pero, por ahora, la acogida del titulo en 
webs y redes sociales ha sido tan géli¬ 
da que ha rozado el oero absoluto. Bas¬ 


te con decir que hay más entusiasmo 
por la remasterización de Modern War¬ 
fare, que, 'casualmente", sólo se podrá 
adquirir con las ediciones especiales 
de la nueva entrega... Todo lo contrario 
ha sucedido con el shooter de Electro¬ 
nic Arts, que cuenta ya con el beneplá¬ 
cito de una amplia comunidad, entre la 
que me incluyo con orgullo y satisfac¬ 
ción, que lleva un lustro pidiéndola re¬ 
trotraed ón a conflictos antiguos 
Como amante de la historia que soy, 
confiaba en que los dos gigantes del 
género tuvieran el valor de volver a la 
II Guerra Mundial y al final, lo que 
me he encontrado es un salto 
temporal aún más acusado, 
hasta la 1(1914-1918), la 
que dio comienzo a 
lo que Eric Hobs- 
bawm denomi¬ 
nó el corto siglo 
XX La sorpresa ha 
sido realmente gra¬ 
ta, pues la Gran Guerra 
es un conflicto muy poco 
explotado en el mundo de los 
videojuegos {Dios bendiga a Va¬ 
han t Hearts) y supone ignorar la fal¬ 
sa creencia de que las armas añejas no 
pegan igual de bien en un shooter que 
las modernas y estarían mejor en un 
documental de La 2 Sé que el multó 
jugador competitivo, que no tengo in¬ 
tención de tocar ni con una bayoneta, 
supondrá más de la mitad de la expe¬ 
riencia, pero, sólo con que la campaña 
sea mínimamente decente, maneje 
marcos como la Batalla de Verdún o 
haga alusiones a hechos como el Mag- 
nicidio de Sarajevo y los catorce pun¬ 
tos de Wilson, me alistaré sin titubear. 
¡A mi el pelotón, DICE, que los arrollo! 



Bottfef/eíd 1 ha sido una sorpresa rea/mente 
grata, pues ia Gran Guerra es un conf/ícto muy 
poco explotado en el mundo de los Wdeojuegos, » 
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I Por Gustavo Acero 

* @Gu£tarfox 


EL SENSOR 


Vuestro espacio interactivo de información , opinión / humor jugón W 


LA OTRA CARA 
DE LA ACTUALIDAD 



Rumores, bu/os, falsas filtraciones... Cada vez es más difícil distinguir la realidad de la invención 
en este mundillo, pero aquí hay premio para el que lo consiga. Llegó la hora de la "verdad". 



CHINA LANZA LA TOMAHAWK F1 
PARA APLASTAR APS^YONE 


Mientras aquí seguimos discutiendo por PS4, One y Wii U, China está a pun¬ 
to de recibir la máquina que aspira a zamparse a las tres, ¿y qué mejor que 
calcar la carcasa de PS4, diseñar un menú casi idéntico al de Sony 
y plantarle un nuevo logo al mando de Xbox One? Pues ya teñe- ' - 

mos la Tomahawk Fl, fabricada por la empresa Fuze Éntertain- * 

ment, que acaba de presentaría en Pekín, un año después de i ^ 
que China levantase el veto a los video juegos. Sus armas para / 
petarlo son un precio previsiblemente inferior, sistema ope~ / | 

rativo Andró id, procesador Nvidia legra Kt, disco duro de / 

500 GB, casco de RV y más de 70 juegos confirmados, / 
como A$sassin's Creed Chrontcies, GRiD Autosport, f 
Dynasty Warriors BXLo Mighty No. 9 ¿Vencer a Sony / 
con una PS4 de los chinos? Nos llevan años de ventaja. I 


■ ME LA ENVUELVA PARA LLEVAR ■ T0 MAFAKE 
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¡PARTICIPA! 


Queremos que nos ayudéis a hacer 
esta sección Contamos con vuestra 
participación en los distintos apartados 
que la componen, asi que estaremos 
atentos a todos ¡os comentarios, apor¬ 
taciones y respuestas que nos dejéis 
en la web y en nuestras redes sociales 
¡Os esperamos allí! 

0 www facebook cofTí/hobbyconsolas 

^0 §iHobby_Consolas 


LA POLEMICA 

Este mes, el retraso de Zelda 


LA OTRA CARA 

No te creas todo lo que lees... o sí 


LA COMUNIDAD 

Vuestra red social de papel 


r Pág. xx> 



EA lanzará un Star Wars 
al año hasta 2020 

Star Wars: Battlefront 2 
llegará en 2017 con con¬ 
tenido [ahora sí] de las 
nuevas películas, pero 
será sólo la primera de 
varias secuelas que la 
compañía planea lan¬ 
zar anualmente durante 
"tres o cuatro años más". 
Confirmado: la Fuerza del 
parné es intensa en 
Electronic Arts. 

□ ESTABA CANTADO □ MENTIRA 


MARINA D'OR GAMER UNIVERSE SE 
ADELANTA A MADRID Y BARCELONA 

Hemos pasado de quedarnos sin MGW a encontrarnos con no dos, sino 
tres ferias nacionales del videojuego, A la nueva Barcelona Games World 
(del 6 al 9 de octubre) y el contraataque madrileño de Madrid Gaming Expe¬ 
dente (del 28 de octubre al 1 de noviembre), se suma ahora la Marina d'Or 
Gamer Universo, que tendrá lugar del 6 aM 4 de septiembre en Oropesa deS 
Mar, Castellón, adelantándose asía sus rivales Según su jefe de prensa, 
José Luis Albricias, será "la feria más completa del país", ya que "la entrada 
incluirá acceso a nuestros ocho parques de ocio con números musicales 
a¡ aire libre y pase gratuito a nuestro Balneario de Agua Marina", donde el 
patrocinador Mad Catz instalará varias consolas ¿A cuál de tas tres iréis? 


□ ME APUNTO DE CABEZA □ ME PILLA DE EXÁMENES 



COD: INFINITE WARFARE BATE 
RÉCORD MUNDIAL DE 'DISLIKES' 

Actívisíon está de enhorabuena: el enuncio de su próximo Cali 
ofDuty\ ambientado en el espacio exterior ha sorprendido tan 
gratamente a Ea comunidad que está superando todos los ré¬ 
cords de likes' en YouTube, pero invertidos. Se conoce que la 
peña coge el móvil o el ¡Pad al revés y pulsa el icono contrarío 
al que desea marcar, pero el caso es que el contador ya ronda 
los dos millones y medio de rechazos, un dato que lo corona 
como el segundo vídeo peor valorado de todos los tiempos, 
sólo por detrás de Justin Bieber y su temazo "Baby" Para más 
inri, en el otro lado de la balanza se encuentra el tráiler de Batí- 
te fieid 1 , que está cosechando cifras similares, pero en sentido 
favorable: ya es el videojuego más aplaudido de la historia de 
YouTube. Y todo por desarrollarse en la I Guerra Mundial, que 
no estaba ni en color... Miedo al futuro; eso es lo que hay 

■ CIERTO, 11KE' Y'SUB' ■ NO A LA GUERRA 
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EL SENSOR / La otra cara de la actualidad 


LOS USUARIOS DEBERAN 
DEVOLVER SUS FIGURAS 

DE DISNEY INFINITY 

Si tienes alguna en casa, será por poco tiempa 
La policía ha empezado a decomisar todas las figu¬ 
ras de Disney inftnify tras la súbita cancelación de la 
franquicia. "Entendemos que haya usuarios moles¬ 
tos con esta medida, pero podrían habed a evitado si 
hubiesen comprado más figuras ', declara John Blac- 
kwell, vicepresidente de Disney Interactive St odios, 
que también ha abandonado la producción propia de 
videojuegos. "Al igual que en una relación de pareja, 
cuando finaliza una relación comercial entre empre¬ 
sa y cliente, éste tiene la obligación moral de devol¬ 
ver los bienes inscritos a nombre de la otra parte", 
argumenta. Los registros se están llevando a cabo 
por riguroso orden de compra, si bien Disney no ha 
especificado el destino de las figuras NFC, aunque 
todo apunta al vertedero de Toy Story 3"... 


¡ SON UN JU GUETE ROTO 


NI DE CONA 





OÍSNtV XWYHSvil 


mt /nitMíl 

Kpp 



X¡7 ** 


EL TRÁILER DE ASSASSIN'S 
CREED CONFUNDE A 
FELIPE ICON FELIPE VI 

La película de 'Assassin's Creed" ya empieza a ver 
la luz, pero también las sombras a cuenta de su am¬ 
bientad ón histórica, y no sólo por removernos la 
maldita —más que Santa— Inquisición, Aparte de 
incluir nuestra actual bandera roj ¡gualda, que no 
existiría hasta 17A5, uno de los fotogramas del trái¬ 
ler muestra un retrato de nuestro actual rey Felipe Vf 
en lugar de Felipe I "el Hermoso", quizá porque fue 
la primera imagen que encontró el guionista cuando 
buscó su mote en Google La otra posibilidad es que 
Calíum Lynch resulte ser un funcionario de "El Minis¬ 
terio del Tiempo "; de lo contrario, estaríamos ante 
una de las obras con mayores errores históricos des¬ 
de Misión Imposible T, donde mezclaban las Fallas 
con la Semana Santa, o Cuéntame, donde Herminia 
sigue viva . aunque la serie igual no. 

■ MUY REAL ■ LOS REYES SON LQSTRÁILERS 






Sony trabajó en una consola propia... 
veinte años antes de Playstation 

No es un magnetófono de ore, aunque podría 
valer lo mismo. Lo que veis es el prototipo de 
una proto-PlayStation que Sony diseñó en los 
años 70, cuyo control consistía en cuatro bo¬ 
tones y una rosca giratoria lateral. Se ve que 
ningún fabricante quiso hacerles la rosca. 

□ ME LA PIDO □ ANTES ME CREO LD DE SADDAM HUSSEIN Y PS2 
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REGGIE SE RETRASA Y CANCELA 
LA TREEHOUSE DE ZELDA Wii U 

Nintendo se baja definitivamente de! E3. ün compromiso familiar de 
última hora impedirá a Reggie Fils-Aime asistir a Los Ángeles para 
presentar la Nintendo Treehouse Live que estaba programada para 
e! próximo 14 de junio a las 18,00 horas. De esta forma, leída Wií U t 
el único título que la compañía había prometido enseñar en este E3 
2016, tampoco se mostrará este año y su fecha de lanzamiento que¬ 
da aplazada indefinidamente. En su lugar, el presidente de Nintendo 
America dará las pertinentes explicaciones a la prensa a través de 
una pantalla de plasma, acompañadas de datos de ventas de amiíbo, 
descargas mundiales de Miitomo y planes sobre futuros juegos pa¬ 
ra móviles. Pese a todo, los fans no lo dan todo por perdido: si la vi¬ 
deoconferencia de Reggie es lo suficientemente interesante, Ninten¬ 
do aún podría ganar el E3. Zetda t NX y el futuro podrán esperar. 

□ MY BODYIS READY □ HABÉIS PERDIDO UN LECTOR 



Karim Benzema, retratado... 
como un delincuente en GTA V 

Un "modder" con muy mala baba 
ha recreado al jugador del Real 
Madrid en el mundo de Rockstar 
entre cochazos, persecuciones 
policiales, alcohol y prostitutas, 
¿Les dirá eso de "merengue, me¬ 
rengue"? Cualquier parecida con 
la realidad es pura coincidencia. 

□ ESTO LO HA HECHO UN CULÉ □ NO CUELA 



UN CINE PROYECTA DOS HORAS DE 
UNCHARTED 4 Y NADIE SE DA CUENTA 


Cada vez más, los videojuegos parecen películas, pero nunca se había llegado al 
extremo de realismo logrado por Naughty Dog. La anécdota que nos ocupa ha te¬ 
nido lugar en los multicines de un centro comercial de Badajoz, cuando el encarga¬ 
do de la sala proyectó por error un gameplay de Uncharted 4 en lugar de ta película 
francesa El hombre perfecto", actualmente en cartel. "Me di cuenta a la media ho¬ 
ra, pero, como nadie protestaba, decidí seguir hasta que llegué a Madagascar". De 
hecho, la noticia saltó a ios medios locales cuando una espectadora alabó el filme 
en TWitter, describiendo escenas de acción que no aparecen en el thriller de Yann 
Gozlan, ,f EI homhre perfecto es mucho más espectacular de lo que me habían di¬ 
cho, y el título no puede ser más acertado: Drake es el yerno idear, tuiteó. 

■ MÁS REAL QUE LA BARBITA DE NATHAN ■ MENOS PELICULAS 



ADIVINA QUE NOTICIAS 
SON REALES Y LLÉVATE 
UN LOTE DE PRODUCTOS 

DE BATTLEBORN 


Vuestra sagacidad tiene premio. Entre todos 
los que acertéis qué noticias de "La otra cara de 
la actualidad" son verdaderas y cuáles falsas, 
sortearemos tres lotes de merehandising de 
Battiehom (incluyen camiseta, figura, gorra, 
cartera y cuaderno de tapa metálica). 


PARTICIPA EN: www.hobbyconsolas.com/concursos/elsensor 





SOLUCIONES del n° 298 

GANADORES de un juego RATCHET & CLANK [HC 298] 

1 Verdadero 2 Verdadero 3 Falso 4 Falso 5 Verdadero 6 Falso 

7 Falso 0 Verdadero 9 Verdadero 10 Falso 

► Elena García ► Agustina López ► Esther Embarba 












EL SENSOR 


á 


y 


LA COMUNIDAD 


La red social de papel donde la palabra es vuestra. 



Que hayan escogido a la actriz Alicia Vikander para hacer de Lara 
Croft en las nuevas películas de Tomb Raiéer 
¿Alicia Vikander? El que habría melado es Lucas Grijander, pero ten¬ 
dremos que conformamos con la osear izad a actriz de La Chica Da¬ 
nesa y Ex Machina. Aunque no se moverá con ?a gracia de nuestro 
candidato, seguro que borda el papel de la rejuvenecida Lara, 


► El E3 a la vuelta de la esquina, con 
muchos rumores por confirmar, la 
P$4K r una supuesta Xbox Two de 
Microsoft,,, Francisco Banderas 
Empezando por la primera filtración 
que nos llega: una gotera en la sala 
de prensa, pero nos confirman que 
estará reparada para el 14 de junio. 

► Que los "xboxers" lloran de envidia 
por Uncharted4 r Juan María Teruel 
Así que eres aquel que se comía el 
Bollycao delante de todos en el patio 
del colegio y no compartía ni el cro¬ 
mo... ¡Quien llora último, llora peor! 

► Haberme quitado un poco el mono 
de pegar leches con Moría/ Kombat 
XL Es la caña, y mitiga la espera de 
Tekken 7. Femando Cu-A! 

'Juegaso". Contal de repartir mache¬ 
tazos con Jason Voorhees, como si 
Tekken sale el viernes 13.,, de enero. 


: ► Cuando un buen juego indepen- 
: diente es bien aceptado por la comu¬ 
nidad. Foot Félix Bjóm 
j Es como un excon vi etc rein sedado, 
i pero con menos subvenciones, 

; ► Esperar a un juego que se ha retra- 
: sado para que I legue pu I id o y bien 
i terminado, Guillem Armengol 
i Vale que no tengáis por qué firmar 
| con vuestro nombre real, pero no ha- 
¡ cía fa I ta usurpárselo a Guillem para 
í justífl car lo tuyo, Eiji Aonuma. Espe- 
\ raremos a Lrnk, igualmente 

; * El c urrazo que os está is pega ndo 
i cada mes con los especiales que re- 
: pasan la historia de la revista, 

i Jaime Caravaca 
\ Muchas gracias de parte del equipo 
de robots que lo realizan cada mes. 
Esto sí que es una colección retro, y 
: no los tazos aquellos de Matutano. 



Que el mes que viene cumpláis 300 números y ni recuerde cuando 
empecé a leeros. ¡Felicidades y gracias por estos 299! 

¡Espartanos! El mes que viene.., cenaremos,,, ¡jen el infierno!! El del 
cierre que se nos avecina, porque se van a juntar el £3, el n° 300, el 
suplemento colecciona ble, el póster doble del Bey Jerjes en pelo¬ 
tas... En fin, os esperamos con las lanzas afiladas, o lanzamientos. 




Que, hace diez anos saltáramos a los shooters de guerras actuales 
por estar hartos de shooters de la I y II Guerra Mundial, para ahora 
volver a ellos por estar hartos de los actuales. Hiena Pérez 

Es que las ideas han caído en combate, aunque ya hay ambienta- 
don para Spain Game$ BatUefidd la i Guerra Ferial. Se desarrollará 
entre Madrid y Barcelona, como un nuevo derbi, y AEVI sera la UEFA, 


¡La estética de Pokémon 
Sof y Luna, los legenda¬ 
rios, los iniciales... Bue¬ 
no, ' vamo a calma rno M , 
que aún queda mucho 
por ver. Andrés Macho 
Lo que no mola tanto es 
el trato injusto que se 
le está dando al pobre 
Popplio, la foquita con 
babero y nariz de payaso 
a la que no quiere nadie. 
Desde HC nos sol ¡dan¬ 
zamos con el Pokémon 
de tipo agua y vamos re¬ 
servando la versión Luna , 
para verle con menos luz. 
Qué feo es el condenado. 


► EI bombo q ue le están d ando últF ! 

mámeme a Crash Bandícoot: están 
jugando con nuestros corazón es y 
esperanzas, Pedro 4. Díaz Montes 
Pues verás c uando se desvele que 
está vivo en una isla con Elvis, John 
Lennon, M i chael Jackson, Jesús Gil 

y PS Vita Pronto volverán todos. 

► Comprar Uncharted 4 y encontrar¬ 
me con una actualización de S GB, ] 

Isaac Cedrés Guerra 
En realidad, no es necesaria, pero 
Naughty Dog le ha calzado para fa¬ 
milia rizamos con el le ma "todo teso¬ 
ro tiene un precio 11 desde el principto. 

► Cuando digo que tengo 32 años y 
juego a la consola, la cara de más de : 
un@ me pone,,, puuufff. Asís Dris Ali i 
Tranquilo, a nosotros nos pone la de 

M argot Robh ie haciendo d e Ha rley 
Quinn y también rond am os esa edad. 1 


► Que más del 80% de jugadores de 
The División lo hayan abandonado... 
Es lo que tiene jugar a un juego sólo 
Online Sajador Villegas 

V que lo digas. A este paso, se va a 
quedar jugando sólo su director.,, si 
es que no forma parte de ese 80% ya 

► Que me regalen la PS4 y, a la se¬ 
mana, se empiece a hablar de la su¬ 
puesta 4K, Alejandro de Diego Fdez 
Pues, por favor, cómprate una Wii U, 
a ver si así adelantan el lanzamiento 
de NX Y echa la Bono loto, para que 
nos toque a todos menos a ti. 

► El rumbo de Nintendo tras la ultima 
junta de accionistas. Poner a un ex 
banquero de presidente... Dánilos P. 
Un respeto a Kimishima; puede que le 
gusten más los yenes que aun lector 
del Teléfono Rojo, pero todavía no es¬ 
tá imputado ni veranea en Panamá 


Él nunca lo haría 

No lo abandones 
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GALERÍA FANART 


LG MEJOR 
DELTIMELINE 




SzJoh! ¡qué scmesÁrs 

¿QUÉ SERÁ...? POR LA FORMA DEL 
RE6ALO...COMO QUE NO ADIVINO . 
k. QUE PUEDE SER,..A JE, JE. A 


VIÑETA CONSOLERA 


Por SIGNO 


w o más parala coi£aíóN...ri'm 
más QmMimv.jCAm! que V[ 

CUMPLEN TODOS LOS DÍAS.., } \ 


OTRO 


ARITO 


ESPERABA 
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DannyxlOS web 

íí Me han sorprendido vuestros 
análisis: me esperaba bastante 
más nota para Homefronty algo 
menos para Doam. Eso significa 
que cualquier día sustituyo a 
Michael Pachte r. ft 


C Luis Raúl Ferreira FACEBGGK 
íí La última Madrid Games Week 
no puso ni alfombra; todo sucio y 
lleno de papeles, entrada a 12 € e, 
incluso, 4 € más por una demo. i* 



Mizumi WEB 

tí Dios, qué "hype". Xenoversem 
es el mejor de la franquicia, pero 
si un buen juego, después de todo 
lo que nos han hecho tragar. » 


Michael Barame facebggk 

tí Naughty Dog es de las pocas 
compañías en las que la codicia 
del DLC y el egocentrismo aún no 
han llegado al nivel de otras, n 


Deivíd_Sefirot web 

tí Disney MÁn Jíy (DEP) debió haber 
sido más fiel a los personajes 
originales, como los amiibo, que 
cada modelo conserva su estilo jj 



Sara Bu jan facebggk 

íí Espero que haya más Pokémcn 
oscuros en Sof y Luúú, porque 
estoy un poco harta de ver los 
tonos pasteles de tos tipo hada »i 


Assassin web 

íí Increíble cómo se quieren 
cargar la industria y empujamos 
al PC, entre los DLC, los pases de 
temporada y, ahora, renovar 
consolas cada tres años. JS 


H Ginés Mayor facebggk 

íí Doomme está encantando. 
Ofrece lo que muchos jugadores 
quieren: acción frenética y no 
pararse mucho con historias, w 


0 

Daviddasilva WEB 

íí ¿Queréis un juego sencillo? 
Compraos un Cafl of Duty. MGS V 
está diseñado para tomárselo con 
calma, saborearlo y sorprenderse 
con todos sus infinitos detalles. W 

Wl 

l-i , 

Luis J.ibáñez facebggk 

íí Muchas compañías habrían 
contado como éxitos los fracasos 
de Nintendo... A Sega le habría 
encamado que Satum y 

Dreamcast hubieran fracasado 
como N64 y Ga meCube J? 
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SINO 
LO JUEGO, 
NO LO CREO 

Amigos del misterio: seleccionamos 
las imágenes más inexp/icab/es del 
mundo virtual y las sometemos al 
análisis de nuestro experto. 



¿A QUÉ HUELEN US 
NUBES EN CYRQDIIL? 

Para quien diga que la contami¬ 
nación atmosférica por gases 
tóxicos es más grave en el mun¬ 
do actual. Ni lo de Sesera. 

The Eider Scrolls TV: Oblivion 
En efecto, nos encontramos an¬ 
te un fenómeno de clariesencia 
(manifestación repentina de oto' 
res) provocado por un objeto ven¬ 
toseante no identificado. Reco¬ 
mendamos diez comprimidos de 
Aéreo-red (la versión para drago¬ 
nes) después de cada fabada. 



”EL GRITO” DE PALMER 

Esta es la cara que se le ha quedado 
a la Comandante Palmer al ver hasta 
dónde estamos llegando en la guerra 
de shooters bélicos 
Halo 4 

V en la de figuras interactivas, que 
lo de la Infinity" pudo ser un presa¬ 
gio 0 igual es sólo un bostezo al leer 
al creador de Mtnecraft en Twitter: 
'Hacer Halo para consolas fue un 
movimiento estúpido ". Y añade: los 
jugadores de EPS en consolas estáis 
equivocados". Conclusión: Notch tie¬ 
ne la boca más grande que Palmer. 



EL "DESMADRE" QUE ME PARIÓ 

Cualquiera que haya jugado a Los Sitos sabrá que, muy probablemente, 
se trate de la saga con los errores más desternillantes por metro cuadra¬ 
do de todas. Advertencia: Manténgase fuera del alcance de los padres. 
The Sims 3 

El control parental se Inventó por esto A la izquierda, vemos cómo una 
joven se adentra en la playa con su bebé por delante; una gran idea pa¬ 
ra enseñarle a respirar por las branquias. ¿Y quién dice que instalar una 
estantería y cuidar de la nena es incompatible? De hecho, es quien la sos¬ 
tiene... No sabemos si llamar a Supernanny o al mónitas de Bricomanía. 



& YOUTUBER DEL MES 


Verónica Llinares 
LADY BOSSGAMES 


LadyBossGames dio comienzo en una época de mucho tiempo libre y 
necesidad de tener una obligación diaria que me apasionara. Empecé 
haciendo gameplays de Cears oí War y Halo, dos de mis sagas favori¬ 
tas, y he terminado jugando a cosas que nunca pensé que jugaría. Hoy 
en día p mi canal tiene una gran variedad y lo mismo te hago una review 
de Gears o f War que te canto en Lets Sirrg. En él río (sobretodo), me en¬ 
fado o lloro, y lo hago entreteniendo a miles de personas (+370.000) ca¬ 
da día desde hace más de 3 años. Es una experiencia única.:) 


► CANAL DE YOUTUBE Lady Boss ►TWITTER: (SLadyBossChannel 
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* LA ENCUESTA DE TWITTER 



' Drake cierra > 
el círculo... ¿Cuál 
os parece el mejor 
Uncharted de 
^ la saga? A 


UNCHARTED 
EL DESENLACE 
DEL LADRÓN 

52% DEVOTOS 


Esto es un broche de oro y no 
hay mayor tesoro que despedir 
asi una saga: lo definís como 
"una barbaridad de juego 1 ' o 
la culminación más gran¬ 
de evef. El tiempo dirá si 
acaba convirtiéndose en lo 
mejor de la generación. 


UNCHARTED 3 
LA TRAICIÓN 
DE DRAKE 

12% DEVOTOS 


Y el tres se lo lleva el tres, tras un due¬ 
lo muy reñido con la primera entrega. Am¬ 
bientado en d desierto árabe de Rub al Khali, 
Naughty Dog nos puso a buscar la Atlántida de 
las Arenas con un nuevo recital técnico y juga- 
ble que otorgó a PS3 su mejor exclusivo. 


UNCHARTED 2 
EL REINO DE LOS 
LADRONES 

25 % DE VOTOS 


Con casi la mitad de vo¬ 
tos, la plata es para la 
aventura ambientada 
en Nepal y China, que 
hasta ahora ocupaba 
vuestro primer puesto, 
pero Nathanseloha 
robado a sí mismo. 


UNCHARTED 
ELTESORO 
DE DRAKE 

11 % DE VOTOS 

Nueve artos han pasado y el primer 
Uncharted sigue siendo una obra maestra del 
género aventurero: había nacido el nuevo Indiana 
Jones de ios videojuegos Y tampoco os olvidáis de 
B Abismo de Oro para PS Vita 



• LA PREGUNTATONTA 

¿En qué conte 
el próximo Cal 

f fj Roberto Maya 
ámí ii CoD:Asyium Wars, con 
muletas, bombonas de 
oxígeno, paracetamol e 
insulina para acabar con el 
tirano director del centro M 

xto ambientarías 

of Duty? 

Da ni Bueno 

tójMolaría ambientarlo en el 
espacio! iO en un futuro con 
dobles saHosI ¡0 con jetpack! 

Y llamarlo infinite Warfare.., n 

|a Miguel Lailana 

u Cali of Duty: Chifdhood 

Warfare. Las armas: globos y 
pistolas de agua. JJ 

pO John Ohoe 

L # $ ii Caft of Duty: Homo 
Neanterthalensis, con 
armas-palo y piedras. « 

José Rangel 

E*9 u Acti visión ha pagado a 

Hobby Consolas para realizar 
un estudio de mercado con el 
que sacar ideas para el nuevo 
Calí o f Duty. Jí 

mm Cayito Guay Yoo 
iiCaitofDuty Vs, 

Assassin s Creed donde 
librar batallas en cualquier 
momento de la historia. » 


YA SOMOS 



EN FACEBOOK 

www. fscebook.com/hobbyconsolds 


104.000 


EN TWITTER 

@Hobby_ Consolas 
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O SUBEN 



se 2 r cuyo reciente anuncio 
ha sido recibido con júbilo 
por los fans de Goku Parece 
que tendrá viajes en el 
tiempo, será 100% "present 
gen" (PS4, One y PC) y lo 
tendremos este mismo año 





POKÉMONSQLY LUNA 


para 3DS, tras la revelación 
de sus Pokéman iniciales 
y legendarios, su nueva 
isla Alóla y su pro metedor 
aspecto gráfico: qué lejos 
queda Pueblo Paleta... y que 
cerca está noviembre 


US NUEVAS FERIAS 


españolas van a acabar ri- 
va¡izando con el mismísimo 
E3: en octubre se estrenarán 
Barcelona Gantes World y 
Madrid Garrir ng Expenence. 
V ya si encima ponen alfom¬ 


bra. esto va a ser la caña. 



battlefield; 


vuelta a la Primera Guerra 
Mundial, un contexto histo 
rico al que teníais ganas, a 
juzgar por las ovaciones que 
se está llevando la noticia. 

El 21 de octubre sabremos 
si son merecidas 


O BAJAN 



HOMEFRDNI ha resul¬ 
tado ser menos "Revolutio' 
nario" de lo que prometía 
técnicamente. Nuestro 68 se 
suma al aprobado raspado 
de la prensa internacional. 
Vamos, que aspiraba a 15-M 
y se ha quedado en 23-F. 



DISNEY INTERACTIVE, 

que abandona la produc¬ 
ción propia y pone fin a Dis¬ 
ney fnfinity por motivos de 
rentabilidad; todo apunta a 
que cederá sus licencias a 
otros estudios. Nos hemos 


quedado 'desfigurados 1 ’. 



CALL OF DUTY Infinite 
Warfareha perdido la gue¬ 
rra antes de empezarla: y 
eso que esta vez apunta al 
infinito.,, y más allá, como 
el número de "dislikes" que 
acumula su tráiler ¿Es que 
no os molo Gravity? 


EL E3 DE NINTENDO, 

exclusivamente centrado 
en leída Wü U como único 
juego a enseñar, sin Digital 
Evem ni nada. Y encima se 
retrasa hasta marzo. El 
destino de Hymle depende 
de ti. Link. Y el de Nintendo. 


oo COSPLAYERDELMES 



Zihark [Dani Talavera] 


ALUCARD 



¿Cómo empezaste en esto? 

Mi primer evento fue Expamanga 2008, Empecé haciendo 
el cosplay de Reno de FFVlh uno de mis personajes favo* 
ritos que, además, no llevaba mucho trabajo; fue algo 
fácil para empezar. 


¿Es difícil abrirse paso en el mundo del cosplay 
siendo chico? Si nos referimos al mundo de los 
"likes', los invitados o bs cospíayers más "famo¬ 
sos'. sí. Es verdad que en el cosplay hay muchas 
más mujeres que hombres, y que tienen más facili¬ 
dades para darse a conocer en Internet. Pero para 
pasarlo bien todo el mundo tiene las mismas opor¬ 
tunidades en este mundillo. 


¿Cuáles son tus sagas favoritas? 

Pokémon y Fine Emblem. De hecho, mi "nick" es Zi¬ 
hark, uno de los personajes de FE: Path of Radian- 
ce. Otras sagas que me gustan mucho 
son Final Fantasy Borderíands y Mass 
Effecb me encantan Cloud, Handsome 
Jack y Thane, uno de bs cosplays más difíci 
les que he hecho. 


¿Cuál es tu gran cosplay pendiente? 

La versión original de Cbud Strife; ahora, 
con el ‘'hype" del remake, es más probable 
que ocurra 


¿Cuál es tu próximo proyecto? 

lorveth de The Witcher. Lo estrenaré en el 
próximo Ja pan Weekend de Madrid, en septiembre. 


► FB: Zihark Cosplay ^DEVIANTART: Zihark-cospiay 
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LA POLEMICA 


¿Acierta Nintendo al 
retrasar Zelda hasta 2017? 

La esperada aventura de Link deja de ser exclusiva de Wii U 
y se va a marzo de 2017 para apuntalar el lanzamiento de NX 



y 


Podemos esperar 
un poco más... 

m Por Álvarg Alonso I# @aJvaroolone_5 


Llevamos cuatro años, cinco meses y aproxima* 
damente veinte días sin un nuevo TheLegend 
oí Zelda paya una plataforma de sobreme¬ 
sa, y todavía quedan mas de diez meses 
para que la ansiada entrega de Wii U/NX se 
ponga a la venta. Sé mejor que nadie io decoro¬ 
sa que es la espera y lo frustrante que ha sido ver 
cómo el juego se escurría entre nuestros dedos una y 
otra vez... pero estamos hablando de The Legend ofZel- 
da , ¡por el amor de Hylial ¿Cuándo ha decepcionado algu¬ 
na entrega de la saga 7 Indiscutiblemente, 
todas han gozado de un nivel de calidad 
1 soberbio, y eso exige un tremendo sacri¬ 
ficio de tiempo Pasaron cinco años en¬ 
tre el lanzamiento de TM/ighf Prin cesa y 
Skyward Sword , cinoo años en los que la 
compañía tuvo que adaptar las virtudes 
de la saga a un nuevo sistema de control 
Pero la espera mereció la pena. Ahora, la 
historia se repite con una nueva compli¬ 
cación añadida: tienen que llevar el titu¬ 
lo a dos plataformas distintas. Y lo último 
que me gustaría es ver una entrega que no 
esté a la altura... Pero, sinceramente, dudo 
mucho que eso suceda jamás. Llamadme 
loco, pero tengo la corazonada de que po¬ 
dríamos estar ante algo MUY grande: una 
de esas obras que marcan época y nos re¬ 
cuerdan el motivo por el que amamos los 
videojuegos Hemos esperado cuatro anos, 
cinco meses y aproximadamente vein¬ 
te días. Podemos esperar un poco más 



A FAVOR 


i®pbldelahoz \ 

« Soy de los que 
prefieren esperar 
hasta marzo 
antes que tener 
un The Legend 
of ?? 

@joseabraham777 < 

«No me parece 
la decisión más 
cómoda, pero 
sí Ja mejor.. 
Nintendo es una 
empresa, y busca 
ganar dinero JJ 


íápiedrasheikah < 

íí Mientras 
sea para 
mejorarlo, yo no 
veo el problema: 
¿No es lo que 
hacen ya 
otras grandes 
compañías? íl 


Un año perdido sin 
aparente sentido 

■ Por Rafael Aznai i* @Rafaikkonen 


La estrategia actual de Nintendo es un misterio 
que no llego a entender. Por el lado de 3DS, no 
hay nada que objetar, pero que Wii U está 
agonizando es una obviedad: Zelda era el 
único gran desarrollo que le quedaba en 
cartera para este año, una vez despachados 
Twilight Princesa HD, Star Fox Zero y Pokkén 
Tournament Restan aún Paper Mano: Color Splash 
y Tokyo Mirage Sessions Fire Emhlem, pero su pegada 
no es la de un peso pesado, Ahora, resulta que la leyenda 
prometida se va a 2Ü17 P cuando, en su día, 

Aonuma dijo que llegaría en 2015 y, hace 
no mucho, se perjuró que saldría en 2016. 

En mi opinión, lo que ha sucedido es 
que Nintendo pensaba lanzar NX junto 
con el juego en otoño, pero le ha pillado 
el toro y ha tenido que posponer ambas 
cosas. El hecho de que sólo vaya a ir al E3 
con ese juego, sin nada más, me parece 
una clara muestra de ese trabajo a medio 
hacer. Desdeñar la posibil idad de hacer 
una conferencia (o Direct) en un marco 
como el de la feria angelma es un error 
debulto... salvo que no tengas mucho que 
enseñar, como ya sucedió en 2015, cuan¬ 
do a la Gran N le cayeron bastantes palos. 

Visto de otro modo, si se atreve ir al 
Convention Canter para mostrar un úni¬ 
co juego, también puede significar que lo 
que tiene entre manos es legendario. Ojalá 
me haga sentir como Ocarina oí Time en 
1993. Si es así, habrá merecido la pena. 


EN CONTRA 


(ffijose luismaana vo 

íí Debería 
haberse quedado 
en Wii U: ya no 
tendrá Zetda 
exclusivo, n 

> ía jtelechea 

«Si fuera por 
mejorar el juego, 
claro. Pero me 
temo que sólo es 
para que salga en 
NX, por simple 
estrategia. » 


En la encuesta deTwitter ha ganado el 


con un 52% de votos. 


Votos totales 
1513 


¡>@ToonRudy 

« Aparte de una 
falta de respeto 
hacia sus fans, es 
un insulto hacia 
Wií U, Están 
cavando su 
tumba, aunque 
lo nieguen. ?> 


Participa en: # gpHPbby.Consotes 
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Caligula 


ATRAPADOS EN UN INSTITUTO VIRTUAL 


I PLATAFORMAS 

PS Vita 

► GÉNERO 

Rol 

!■ DESARROLLADOR 

Aquria 

:■ DISTRIBUIDOR 

FuRyu 

I PRECIO 

Desde 56.15 é 
(importación) 

LANZAMIENTO 

23 de julio 
(Japón) 


E ste juego de rol por tumos para 
PS Vita, escrito por el guionis¬ 
ta de los primeros Persona, po¬ 
dría considerarse un heredero 
espiritual de aquellos juegos, aun¬ 
que en realidad es mucho más que 
eso. De hecho, tiene pinta de ser de 
lo mejor que se ha visto en el género 
para la portátil de Sony. 

Tras desarrollar vahos juegos ba¬ 
sados en Sword Art Online , el estudio 
Aquria nos presenta su juego más 
ambicioso, Los personajes de Cali- 
gula se encuentran atrapados en un 
mundo de realidad virtual llamado 
Mobius, que fue creado paía que la 
gente pudiese escapar de sus proble¬ 
mas cotidianos y vivir por siempre 


tes" (entre ellos el protagonista de la 
aventura) se dan cuenta de que todo 
lo que les rodea es falso, orean una 
organización llamada Going Home 
Club con el objetivo de volver a la vi¬ 
da real Sin embargo, por el camino 
tienen que enfrentarse a los miem¬ 
bros de Ostinato Musícíans, que tra¬ 
bajan para Mobius y consideran trai¬ 
dores a los que quieren irse. 

Rol con buenas ideas 

Caligula presenta un sistema de 
combate por turnos muy novedoso y 
original, en el que abundan los com¬ 
bos y que nos permite comprobar el 


resultado de nuestras acciones antes 
de ejecutarlas, gracias a la función 
Imaginary Chain 

Lino de los mayores puntos fuer¬ 
tes del juego es que el instituto inclu¬ 
ye 500 estudiantes diferentes, cada 
uno con sus propias características y 
trasfondo, y todos ellos son recluta- 
bles como personajes jugables. Hay 
que convencer a cada uno de que vi - 
ven en un mundo virtual del que hay 
que escapar, mediante un sistema 
llamado Casualty Link con el que va¬ 
mos estrechando vínculos con ellos 
Si habláis con personajes que aún no 
estén en vuestro Casualty Link, os ig¬ 
norarán, pero es posible añadirlos a 
este sistema si tenéis amigos en co¬ 
mún en el instituto. De esta manera, 
el aspecto social adquiere una gran 
relevancia en el juego, lo cual tam¬ 
bién recuerda a los Persona. 

De momento no está confirmado 
que vaya a salir fuera de Japón, pero 
nos gustaría mucho verlo por aquí. 


en el contexto despreocupado de un 
instituto. 

Los habitantes de Mobius han 
perdido sus recuerdos del mundo 
real, pero, cuando ciertos "estudian- 


CALIGULA INCLUYE 500 ESTUDIANTES 
CON SUS PROPIAS CARACTERÍSTICAS, 
Y TODOS ELLOS SE PUEDEN RECLUTAR 
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Por Roberto Hgíz Andereon @Roberto,JRA 


m 





*1 interactuar 

-L con los de¬ 
más estudiantes 
es esencial para 
sumar persona¬ 
jes jugables. 


2 0 título del 
juego hace 
referencia al 
efecto Calígulá, 
un término 
psicológico que 
implica querer 
ver y hacer co¬ 
sas prohibidas. 
CaNgula fue 
uno de los em¬ 
peradores más 
controvertidos 
de Ea historia de 
Roma. 


3 Casuaity 
Link es un 
sistema que 
nos permite 
estrechar 
vínculos con los 
500 estudiantes 
y reclutarlos 
como persona¬ 
jes ju gobios. 


f | La banda 
“1 sonora es 

muy importante: 
en el juego, el 
mundo virtual 
Mobius ha sido 
creado por p, un 
programa con 
voz femenina 
que canta las 
canciones pop 
que suenan 
durante la 
aventura 


5 Hay escenas 
animadas 

de calidad que 
narran de forma 
amena la histo¬ 
ria del juego. 


e los com¬ 
bates son 

por tumos, y 
comienzan 
automática¬ 
mente cuando 
nos cruzamos 
enemigos, con 
una transición 
muy suave 
en el mismo 
escenario. 


7 Habrá cuatro 
ediciones 
limitadas de 
PS Vita en 
Japón, cada 
una adornada 
con dibujos 
diferentes del 
juego Ademas, 
incluirán temas 
para la interfaz 
de la consola 
inspirados por 
Catigula. 


que viven. 


V-V 


V* 


Tadashi Sato mi escribió el guión y creó los personajes de Per¬ 
sona Persona 2: Innocen t Sin y Persona 2: Eternal Punishment, 
todos ellos para la primera Playstation. Tras trabajar en aquellos 
juegos dejó Atlus, pero hace unos pocos años colaboró con la 
compañía para dar forma a los nuevos contenidos que se añadie¬ 
ron para los remakes de PSP de dichas entregas. Satomi contri¬ 
buyó enormemente a definir el enfoque de los juegos de Persona, 
yen aquellos primeros juegos incluso había una farmacia en la 
que el señor que nos atendía tenía su mismo nombre. Para Atlus 
también trabajó en los Digital Devit Saga (PS2), y ya fuera de la 
compañía participó en un par de juegos de rol con e! estudio Ga- 
me Re public: Brave Story: New Traveter (PSP) y Folklore ( PS3) 












unidades de Dark Souls III en 
todo el mundo, y 13 millones 
de la saga al completo 


Phoenix Wríght: Ace Attorney - Spirit of 
Justice, en septiembre en Europa 

La sexta entrega principal de la saga de abogados de 
Capcom llegará finalmente a Occidente en septiembre 
con el nombre Phoenix Wfight Ace Attorney - Spint of 
Justice. La mala noticia es que saldrá sólo en formato 
digital y muy probablemente en inglés, tal como ocu¬ 
rrí ó con DuaíDestiniesy Trilogy. Costará 29 r 99 euros. 


Persona 5 saldrá en Japón 
el 15 de septiembre 

Los japoneses ya tienen fecha para uno 
de sus juegos más esperados, que saldrá 
en PS4 y PS3. Además* AtJus también ha 
anunciado una sene de animación (TheDay 
Breakers ), un concierto orquestal en agosto 
e incluso un gran festival en Tokio en diderrv 
bre para celebrar el 20 aniversario de esta 
subsaga de Megamt Tensei 


Shin Megami Tensei IV: 
Apocalypse llegará a Occidente 

La nueva entrega principal de la legendaria 
saga de Atius, que en Japón se llama Sforn 
Megami Tensei IV: Fina/* saldrá en Norteaméri¬ 
ca en verano cambiando el subtítulo por Apo- 
calypse ■. Aún no está confirmado para Europa* 
pero esta noticia lo acerca más. 


Un libro con las ilustraciones de 
Akira Toriyama para Dragón Quest 

Además de ser el creador de Dragón Balf t Akira To¬ 
riyama también es célebre en Japón por áseñar 
los personajes y monstruos de una de las sagas 
de videojuegos más populares del país: Dragón 
Quest El 27 de mayo sale en Japón este libro con 
ilustraciones de todas las épocas de la saga 


Hideo Kojima prepara un 
nuevo juego de acción 

Tras dejar Konami, el 

creador de Metal Gear 

t ra baj a en co I abo rae ion 

con Sony en un j uego 

exclusivo para PS4. Jk Sjr 

Será un juego de a cerón. • 

y según Koj i ma será 

" increíble" y del ag rado 

de los jug adore s de The KSk 

Di visión y Uncharted 


Hay un nuevo 
Inazuma Eleven 
en desarrollo 

Aunque seguimos sin fecha 
europa para el último de la 
trilogía GO {Inazuma Eleven 
GQ Gataxy), Akihiro Hiño 
(presidente de Level-5) 
ha compartido en Twitter 
esta primera ilustración del 
próximo inazuma. Según ha 
dicho, volverá a las raíces 
de la saga pero también 
ofrecerá ideas muy nuevas. 


KOJima 

PRODUCTIOnS 


unidades de Street Fighter V en 
todo el mundo, y 38 millones 
de la saga al completo 


BIEIN 
JAPAN 


Aquí 

TOKIO 
























El arte de rescatar 


1 otro dia leí la historia de una 
persona que encontró un vie- 
jo juego desconocido cargado 
en el interior de una placa ar¬ 
cado Más tarde se identificó dicho 
juego (D/agon's Heaven, uno de lu¬ 
cha para Neo Geo que no llegó a ver 
la luz), aunque yo ya lo conocía: re¬ 
cuerdo recibir pantallas del juego y 
escribir sobre él (o sobre lo que pre¬ 
tendía ser). Pero se había convertido 
en una especie de misterio que a in¬ 
ternet le hizo muy feliz resolver; y 
aún más bonito fue ver la reac 
ción positiva de los desarro¬ 
lladores que trabajaron en 
aquel juego cuando des¬ 
cubrieron lo que había 
pasado. Me gustaría 
ver cómo ese juego en 
particular encuentra 
su camino a una con¬ 
sola gracias al trabajo 
de fans o de quien ha¬ 
ga falta, y seria aún más 
gracioso que se convirtie¬ 
ra en el juego de Neo Geo que 
estaba destinado a ser 


quedase nada delicado en ellos. 

Pero esto me hace pensar en to¬ 
dos aquellos juegos que jugué en 
forma física (cartucho) como parte 
de mi trabajo y que nunca acabaron 
comercializándose. ¿Dónde están, y 
qué ha sido de ellos? ¿Los veremos 
subastados en algún momento? Dice 
mucho de las compañías que desa¬ 
rrollaron esos juegos y que perdie¬ 
ron la pista de ellos durante el curso 
de su historia , aunque fuese en el 
momento de su desmantelamien 
to Pero, sin duda, hay unos cuantos 
juegos por los que aún siento mucha 
curiosidad y que me gustaría vol¬ 
ver a ver. Creo que deberla reencon¬ 
trarme con las personas adecuadas 
e investigar sus paraderos, porque 
un montón de viejos juegos se tiran 
y destruyen cada año, y espero que 
aquellos tesoros perdidos no estén 
entre ellos 

Pero por ahora lo que me encan¬ 
taría seria encontrar un sitio más 
grande en el que vivir, para poder 
reunirme con mi propia colección 
privada que ahora mismo yace, se¬ 
gura y cómoda, en un almacén Qui¬ 
zás entonces trate de hacer algunos 
(re)descubrimientos. ■ 


bastante de las compa¬ 
ñías damnificadas 
En cualquier ca¬ 
so, como los orde¬ 
nadores en los que 
fueron desarrollados 
aquellos juegos son 
cada vez más difíci¬ 
les de encontrar, este 
tipo de descubrimientos 
se ha vuelto más raro con 
el tiempo. Puede que acabes 
encontrando un ordenador PC- 
98 con algún juego de Neo Geo en 
su disco duro en Yahoo! Auctions 
o en algún mercadijlo, pero a estas 
alturas cada vez es menos probable 
(aunque, ¿quién sabe..,?). Y sin em¬ 
bargo, sigue siendo una especie de 
sueño para muchos. 


Kagotani 


En realidad no es tan raro oir acerca 
de gente que encuentra oro de vez 
en cuando al comprar cosas en webs 
de subastas o en tiendas de segunda 
mano. Ha habido muchos casos de 
versiones intermedias de juegos que 
se enviaron en algún momento para 
testear o simplemente sacar panta¬ 
llas de ellos, y que tras una serie de 
eventos y reestructuraciones en las 
compañías han acabado en manos 
ajenas, 

A menudo puede incluso consi¬ 
derarse como una forma de robo. 
Siempre me han dicho que el E3 es 
el peor evento al que llevar prototi¬ 
pos, porque hay un gran riesgo de 
que acaben desapareciendo y reapa 
reciendo más tarde en sitios de su¬ 
bastas. No a todas las compañías 
les ha pasado algo asi, por supuesto, 
ya que lo normal es usar medidas 
de seguridad estrictas, y también es 
verdad que estos incidentes dicen 


Lo cierto es que se venden muchí¬ 
simos kits de desarrollo usados de 
consolas como DS, PSP y PS2 en los 
sitios de subastas de Japón. Obvia¬ 
mente, lo habitual es que no con¬ 
tengan ningún tipo de datos, pues lo 
normal es que los hayan pasado al 
ordenador y que hayan vaciado los 
discos duros de los kits para que no 


MUCHOS SE TIRAN Y 

DESTRUYEN CADA AÑO, Y ENTRE ELLOS 
PODRÍA HABER TESOROS PERDIDOS 
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CAILDUTY 


INFINITE WARFARE 


PS4 - One - PC ■ Activision ■ Shooter 14 de noviembre 


Tras luchar en la II 

F 

Guerra Mundial, Vietnam 
y otros frentes más 
modernos, los principales 
valedores del shoot'em 
up bélica ya tienen 
preparados sus nuevos 
frentes de guerra. ¿Por 
cuál te decantarás? 







GAME 


REGALO POR 
RESERVA EN 


Por Alberto Lloret @AlbertoLloretPM 


PRIMER • 
ASALTO EN 
LOS NUEVOS 
FRENTES 
DE GUERRA 


PS4 - One - PC EA Shooter 21 de octubre 




U n año más, suenan distantes los tam¬ 
bores de guerra, con Cali ofDuty y 
Batüefield rearmándose para hacer¬ 
se con el mayor trozo de uno de los 
pasteles más suculentos de la industria del 
videojuego: convertirse en el shooter subje¬ 
tivo más vendido. Ambos, de un modo u otro, 
han seguido caminos paralelos, visitando 
frentes comunes (como la II Guerra Mundial o 
conflictos más actuales), aunque con aproxi¬ 
maciones distintas, tanto en espíritu como en 
estilo de juego. Pero, en ambos casos, sus mo¬ 
dos de juego online son ía garantía de horas 
de juego, y el principal reclamo para una le¬ 
gión de jugadores que acuden fieles a la cita. 
La última vez que vivimos un choque de es¬ 
te calibre fue en 2013, con el debut de las "nue¬ 
vas" consolas, PS4 y Xbox One. Ambas fueron 


1 VHfc 


testigo de la llegada de Batüefield 4 y CaJJ of 
Duty Chasis, aunque la cosa promete ir mu¬ 
cho más lejos y levantar una polvareda mayor 
con ía "guerra de guerrillas" de este año... 

Un abismo de más de IDO años 

Este año, ambos juegos van a seguir caminos 
diametralmente opuestos. CoD viajará a un 
futuro aún más lejano que en anteriores en¬ 
tregas con Infinite Wárfare, una arriesgada 
apuesta que barrerá casi por completo cual¬ 
quier atisbo de realismo para llevamos a com¬ 
batir por la galaxia, en gravedad cero, por los 
recursos que mantienen viva a la población 
de la Tierra, El otro contendiente, Batüefield l 
irá en dirección opuesta, y nos llevará más le¬ 
jos que nunca en el pasado, a participar en un 
conflicto tan poco explotado como es la 1 Gue¬ 


rra Mundial. Una guerra en la que convivieron 
las armas más rudimentarias de principios de 
siglo con algunos de los ingenios bélicos de 
nuevo cuño que siguen vigentes hoy día, co¬ 
mo los carros de combate. 

Las primeras reacciones no se han hecho 
esperar y, si nos fiamos de los 'me gusta" de 
Youtube y otras redes sociales, todo indica 
que el primer asalto se lo ha llevado BatfJe- 
field l Pero más vale no fiarse: la guerra es 
larga, lenta y cruel... y lo que hoy parece una 
victoria, mañana puede ser el motivo de la de¬ 
rrota. Aún faltan muchos meses para que es¬ 
ta guerra estalle de verdad y t aunque quedan 
muchas incógnitas por despejar, la postura 
de cada contendiente está clara. Sólo tienes 
que pasar de página para ver cuáles serán las 
principales bazas de cada uno de ellos.,, m 
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CDD INFINITE WARFARE 


CAMPANA 


Francia e Italia 
serán algunos 
de los frentes 
en esta recrea¬ 
ción de la I 
Güeña Mundial. 
En cada frente, 
controlaremos 
a personajes 
distintos 


BATTLEFIELD T 


Ha sido el talón de Aquilas de la serie. Campañas 
insulsas o descafeinadas respecto al muí tijugador, 
como fue el caso de BF4 o Hardline. Pero con Ba- 
f tíe/ield 1* DICE quiere sorprendemos con algo que 
sea difícil de olvidar por su calidad. El estudio no 
ha desvelado mucho* más allá de que habrá varios 
protagonistas, probablemente uno distinto en ca¬ 
da frente. A la cita no faltarán localizaciones como 
Arabia, Francia e Italia y, aunque no están confir¬ 
madas* parece inevitable que Reino Unido y el im¬ 
perio ruso aparezcan. Tal y como adelantan sus 
creadores, recreará la guerra con toda su crudeza, 
prestando especial atención a la destrucción de 
los entornos y, aunque habrá licencias* como que 
ciertas armas aparezcan desde el principio de la 
guerra —cuando se desarrollaron al final—, será fiel 
a los hechos. Habrá que esperar hasta octubre para 
comprobar si es un farol o no. ■ 


Tras haber agotado los conflictos pasados, actua¬ 
les y futuros a corto plazo* lnfinity Ward nos lleva¬ 
rá más adelante en el tiempo con Infinite Waifare . 
En este ficticio aunque factible futuro, el hombre 
ya ha agotado los recursos de la Tierra y ha colo¬ 
nizado el Sistema Solar para extraer otros, organi¬ 
zándose en torno a la UNSA, una especie de ONU 
' espaciar 1 Pero tras una guerra de secesión, un po¬ 
deroso grupo de países disidentes se organizan en 
torno al SDF¡ un frente revolucionario que quiere 
para si el control de los recursos, poniendo a la Tie 
rra en una difícil situación. Todo se precipita cuan 
do el SDF atenta y debilita las fuerzas de la UNSA 
en la Tierra. Fiel a la tradición CoD, habrá varios 
protagonistas, como el capitán Nick Reyes, máxi¬ 
ma autoridad de las tropas de la Tierra y piloto de 
operaciones especiales del cuerpo SCAR. ■ 


■ El capitán 
Nick Reyes 
será el perso¬ 
naje central y, 
con él, viaja¬ 
remos por el 
Sistema Solar 
combatiendo a 
los rebeldes del 
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■ El Jackal 
será un caza 


VEHICULOS 


BATTLEFIELD 1 

Los vehículos han sido siempre parte central de 
la oferta de BaífJe/ieid, pero en esta nueva entrega 
prometen ser más variados y decisivos que nunca. 
Al remontamos a los orígenes de la guerra "mo¬ 
derna", no existirán sistemas de puntería láser o 
guiados por satélite: aquí, más que nunca, contará 
la habilidad individual de cada uno a la hora de su¬ 
birse a biplanos y aviones con puestos de artillería 
para acertar en el blanco, O en los incipientes ca- 
rros blindados y tanques. O, incluso, en los vulne¬ 
rables caballos. Puede incluso que hasta podamos 
manejar zepelines. No en vano, en la I Guerra Mum 
dial confluyeron los últimos estertores del ' anti¬ 
guo' 1 mundo con los primeros latidos de uno más 
nuevo y mecanizado, ¿Alguien duda que veremos 
cargas de caballería contra carros blindados? a 


■ Tanques, 
biplanos, ca¬ 
ballos... Desde 
DICE afirman 
que habrá más 
vehículos y 
que serán más 
variados que 
nunca. ¿Será el 
zepelin uno de 
ellos? 


CQD INFINITE WARFARE 


Los vehículos han ido ganando presencia en cada 
nuevo CoD. Para Infinite Warfaie , de momento, hay 
confirmados dos: el caza Jackal y la nave nodriza 
The Retribution, El caza nos permitirá pasar, sin 
cortes ni tiempos de carga, del combate a pie en 
los planetas a intensas refriegas de naves en el es¬ 
pacio. Tendrá dos modos (vuelo terrestre y en gra 
vedad cero) y se podrá mejorar y personalizar du 
rante la campaña, aunque Infinity Ward todavía no 


ha detallado en qué medida. Por su parte, The Re 


tnbution hará las veces de hub r o mundo central 


y contará con personajes con los que interactuar 


(como un piloto, el encargado del arsenal .) y nos 


permitirá movernos entre las misiones principa 


espacial con 
dos modos de 
control, uno 
"terrestre" y 
otro en grave¬ 
dad cero. En fa 
campaña, se 
podrá mejorar y 
personalizar 


les, los objetivos secundarios y más. En el primer 


tráiler se han visto además "mechas", aunque no 


se sabe si se podrán manejar... ■ 
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■ Activision 
aün no ha 
desvelado 
nada de sus 
modos onlíne, 
salvo que la 
edición legacy 
traerá Módem 
Wárfare con 
diez mapas 
multijugador 


Infinity Ward ya ha confirmado que la campaña no 
ofrecerá modo cooperativo, por lo que su apuesta 
multijugador se centrará única y exclusivamente 
en los modos competitivos. Normalmente, Activi¬ 
sion suele mostrar las novedades de este modo en 
un evento, por regla general cerca de la Gamescom, 
asi que por ahora todo son conjeturas. Todo apun¬ 
ta a que, de un modo u otro, las batallas espaciales 
con naves no estarán en el multijugador, pero pue¬ 
de que si las refriegas en gravedad cero. Además, si 
compras la "Legacy Edition", obtendrás la remas^ 
tentación del primer Módem Warfare, que trae de 
serie su inolvidable modo onlíne con un total de 
diez mapas. Es decir, infinite Waifare intentará 
"atrapamos 11 ofreciendo con esta edición las dos 
vertientes: la del juego futurista de ambientad ón 
espacial y la de la guerra moderna que amamos. ■ 


MULT JUGADOR 


BATTLE FIELO T 

El rasgo más distintivo de la serie volverá a estar 
presente en Battlefield 1 Así, las hatadas entre dos 
bandos de 32 jugadores, en grandes mapas reple¬ 
tos de posibilidades tácticas, volverán a ser el eje 
del multijugador, que seguirá apostando más por el 
trabajo en equipo que el de COD El M poi tierra, mar 
y aíre" seguirá presente y habrá vehículos de todas 
las clases También se ha confirmado que la des¬ 
trucción del entorno jugará un papel central en las 
partidas, que habrá selector de servidor y compa¬ 
tibilidad con Battlelog, la "red social" de la serie. Y 
contará con un sistema de "cuadrilla" persistente, 
en el que cuatro jugadores podrán crear un grupo 
para acceder siempre a las partidas juntos. Por úl¬ 
timo, han afirmado que el equilibrio entre clases 
estará más cuidado, y que ninguna será más fuer¬ 
te: solo serán superiores en situaciones concretas. 
No se sabe si la campaña será cooperativa. ■ 


f i ' En BFl 

* habrá cuatro 

11 clases: asalto, 

4 riu'nnru'imian. 


M » 


to, médico y 
apoyo. Cada 
una tendrá sus 
"perks", como 
asalto, que 
tendrá acceso a 
explosivos. 


t*' 


COD INFINITE WARFARE 












MODOS Y EXTRAS ADICIONALES 


n DICE no ha desvetado ningún 
modo extra: estaría bien que 
hubiera misiones cooperativas. 


BATTLEFIELD 1 


DICE ha revelado más bien poco en este apan 
tado, más allá de que habrá campaña y refrie¬ 
gas Online para un máximo de 64 jugadores. 
Lo único que ha trascendido es que, dadas las 
condiciones de esta guerra, el combate cuerpo 
a cuerpo ganará bastante peso, Prueba de ello 
es que habrá más armas blancas, como mazas 
o palas. No todas infligirán el mismo daño, ni 
serán igual de veloces. Aparte de este detalle, 
aün se desconoce si habrá algún tipo de cam¬ 
paña o misión cooperativa, algo que se explo¬ 
ró en BF4 y que muchos usuarios piden. Tam¬ 
bién han confirmado que habrá beta abierta y 
que, tras el nefasto estreno de BF4, han apren- 



Modo zombie, tareas 
opcionales, la remas- 
terización de Moderrt 
Warfare.'r Irá sobrado. 


CÜD INFINITE WARFARE 


COD INFINITE WARFARE 


dído la lección y no se repetirán los mismos 
errores (como los fallos de conexión), m 


Desde The Retributión, podremos acceder a 
misiones secundarias (suponemos que algu¬ 
nas consistirán en abatir naves enemigas del 
SDF a bordo de nuestro Jackal), pero no han 
adelantado más detalles. Además, también 
está confirmado que Infinity Ward probará 
suerte con los zombies. Ya probaron fortuna 
con el modo Extinción en CoD Ghosl aunque 
en esta ocasión los aliens dejarán su hueco a 
los muertos vivientes. Aün sin confirmación, 
imaginamos que este modo volverá a apostar 
por el cooperativo y por ofrecer una historia 
y una ambientación distintas a las del juego 
principal. Aparte de una posible beta por re¬ 
servar el juego —primero en PS4— y del extra 
de la edición "Legacy" (Módem Warfare no se 
venderá por separado), nada más se sabe. ■ 


ARMAMENTO 


BATTLEFIELD 1 


Rifles de cerrojo, fusiles semiautomáticos, sables.. La variedad y 
cantidad de armas promete ser más grande que en ningún otro jue¬ 
go bélico, al conjugar armas 'modernas" con otras más antiguas. 
Incluso no faltarán los lanzallamas o los primeros "trajes" antibalas, 
que podrían estar a nuestro alcance... Muchas se podrán mejorar. ■ 


En el extremo opuesto está Mimte Warfare, que apostará por el 
armamento y los gadgets más futuristas. El armamento seguirá 
apostando por los proyectiles (nada de rayos láser), en una futurista 
variedad de escopetas, rifles de precisión, pistolas, etc. Incluso los 
'gadgets 1 ' serán futuristas: drones, robots, armaduras tácticas.. ■ 








DESPLIEGUE TECNICO ¡ 

___________________________________j 


• BATTLEFIELD1 

Se sustentará sobre una versión muy modifi- 
, cada del potente motor Frostbite 3.0, el mismo 
\ que hemos degustado en el detalladísimo Stai 
1 Wais Battíefront . Una vez más, la recreación de 

, sus arenas de combate y entornos se basará en 

i la té cnic a conocida como fotogrametria, que re¬ 

creará objetos 3D a partir de cientos de fotos des¬ 
de distintos ángulos, lo que dejará detalles prác- 
i ticamente fotor re alistas, Si a eso sumamos que 

1 las texturas serán mejores aün que en el juego 
, galáctico, y que el nivel de detalle se mantendrá 
t siempre alto, incluso desde las alturas, podemos 

* estar ant e un espectác uio sin precedentes en 

, la saga, Añade efectos visuales más realistas, si 
i cabe, como las nubes de gas mostaza (que po¬ 
dremos atravesar con máscara antigás o bordear 
¡ para atac ar des de ot ro fl anco), una mejor recrea - 

i ción del agua o una física de la destrucción de 
objetos aún mejor, y... se nos hace la boca agua. ■ 


COD INFINITE WARFARE ] 


I Correrá sobre el motor gráfico M 7.0 (una ver- 
P sión ult.ramodifica.da del motor id Tech 3), que ha 
estado presente en todas las entregas creadas 
j| por Infinity Waid de sde Cali of Du ty 2 (que te¬ 
nia la versión IW 2.0). A priorí, en el tráiler, no se 
aprecia una evolución gráfica enorme respecto a 
anteriores entregas de la serie, aunque las modi¬ 
ficaciones del motor permitirán visitar entornos 
más grandes (para dar cabida a combates que 
vayan desde la superficie de la Tierra al espa¬ 
cio), los combates en gravedad cero, etc Además, 
también ofrecerá mejoras en otras áreas, como la 
iluminación (HDR en tiempo real), efectos como 
el fuego o un motor de animaciones más depura¬ 
do, que se notará espec ialmente en los ingenios 
mecánicos, como los "mechas" o robots. ■ 




El motor Frostbite 
3.0 mantendrá el 
tipoy el nivel de de¬ 
talle incluso desde 
grandes alturas. 



■ infinite Warfare alardeará 
de mejoras como pasar de$ 
combate en tierra al espació 
sin cargas ni transiciones. 



SNÍPER ELITE 4 

Otro clásico de la acción inspirada en la tIGM que, en esta 
ocasión, nos llevará a la Italia de 1943 para luchar contra 
el fascismo a través de nuestra mina telescópica, Un jue¬ 
go que apostará por un sigilo revisado, "killcams 1 ' más es¬ 
pectaculares, modos cooperativo y competitivos... 


BATTALIDN 

Ha sido uno de los últimos grandes éxitos de Kick- 
starter, un juego que ha recaudado el triple de lo 
que pedía y que promete devolvernos a la II Guerra 
Mundial, siguiendo ta estela de mitos muítijugador 
como los primeros Medaí of Honor de PC. 


MAS 

FRENTES 

□ONDE 

COMBATIR 


BFí e Infinite Warfare son los 
dos adalides del género, pero no 
los únicos. He aquí otros títulos 
que nos llevarán a la primera lí¬ 
nea del campo de batalla... 











COD INFINITE WARFARE 


BATTLEFIELD 1 


Aparte de la edición normal, BF1 contará con la "early enlister ir {o "alis¬ 
tamiento temprano"), que dará acceso al juego tres días antes del lanza¬ 
miento, es decir, el 18 de octubre, así como a distintos packs adiciona¬ 
les, como los dedicados al Barón Rojo o Lawrence de Arabia, entre otros. 
También hay en camino una edición limitada que, por algo más de 200 
euros, añadirá a los extras de la ' early enlister edition , ‘ una estatua de 
14 pulgadas, una baraja de cartas, un "steelbook" exclusivo, un póster de 
tela, un parche, un tubo portamensajes con DLC exclusivo... ■ 






Activisión ha anunciado las ediciones de Jn/mife Warfare y, salvo sor* 
presa de última hora, este año no veremos una edición 'süperíimita- 
da M con "gadget", como la nevera de Black Ops El En su lugar, todas las 
ediciónes irán a lo práctico. Así, aparte de la edición estándar, la Te- 
gacy Edition" ofrecerá el juego más la versión descargadle de Modem 
Warfare Remastered (con diez mapas multijugador). La "Legacy Edition 
Pro" ofrecerá lo mismo más un "steelbook", pase de temporada, la BSO y 
DLC. Y la "Digital Deluxe", lo mismo, pero sin "steelbook' y todo digital. ■ 





WORLD DF 1920 


El creativo independíente Jakub Rózalski, de procedencia polaca, ha ilustra¬ 
do un juego de mesa ambientado en una I Guerra Mundial alternativa, en la 
que 'mechas 1 ' conviven con animales amaestrados (como osos y tigres), tro¬ 
pas y vehículos de todo tipo. El juego se llama Scythe, y la calidad de las ilus 
naciones de sus tarjetas es tal, que su vivo y rico universo bien podría inspi¬ 
rar en el futuro un nuevo shooter. De hecho, ha levantado bastante revuelo y 
se dice de podría haber juego en camino, pero no hay nada confirmado.,, 














Por Rafael Aznar @Rafa¡kkonen 


GRAN 

TURISMO 



SPORT 


La competición 


Muy enfocada 
a los eSports, el 
simulador definitivo 
de Polyphony Digital 
quiere convertirse en 
una nueva disciplina 
del automovilismo de 
competición, con el 
beneplácito de la FIA. 


PS4 BSony Velocidad ■ 16 de noviembre 


S e ha tomado su tiempo para rellenar 
eí depósito de gasolina, pero el auto¬ 
denominado simulador de conduo 
ción real ya ha dado su primera vuel¬ 
ta de reconocimiento a los circuitos de PS4 
Hace unos días, se presentó Gran Turismo 
Sport la nueva entrega de la famosa saga de 
Polyphony Digital, y no va a dejar indiferente a 
nadie, por lo revolucionario que es en algunos 
aspectos y por lo conservador que es en otros 
Como es habitual en ellos, Kazunori Ya- 
mauchi y sus ingenieros de competición se 
lo han tomado con calma antes de cambiar 
de monoplaza. La anterior entrega, GT6, salió 
ya un poco a destiempo, en diciembre de 2013 
para PS3, cuando PS4 ya estaba a la venta. 
Quién sabe si por eso, porque el género ya no 
es lo que era, porque otras sagas le han comi¬ 
do la tostada o porque la serie ya no tiene la 
pujanza de antaño, entre las entregas canóni¬ 
cas, ésa es, con diferencia, la menos vendida 
(3,57 millones según VG Charlz, a un mundo 


de los 14,9 de G73, o incluso los 10,76 
de GT5 t que fue un pelotazo, pese a los 
achaques que tuvo tras un bacheado desa¬ 
rrollo) En estos tres años, Polyphony Digital 
ha pensado cómo devolverle el punch a la sa¬ 
ga, y la conclusión a la que ha llegado es tan 
interesante como potencialmente polémica. 

Gomo la evolución lógica de lo que ha sido 
GT Academy, el programa de Sony y Nissan 
para convertir en pilotos profesionales a ju¬ 
gadores de la saga, se ha optado por acelerar 
hacia el campo de los eSports, al que las com¬ 
pañías cada vez miran con ojos más golosos 
El género de la velocidad se presta a ello como 
pocos y, encima, para abordarlo Polyphony se 
ha juntado con el mejor aliado posible: la Fe¬ 
deración Internacional de Automovilismo. 

La Fórmula 1 del videojuego 

El "simracing’ tiene cada vez más adeptos, y 
GT Sport va acontentarlos con una ambiciosa 
propuesta en la que la FIA tendrá mucho que » 
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■ Podremos creamos un 
délaIIado perfil de jugador y 
lograr una licencia virtual de la 
FIA, aunque esto último aún no 
se ha confirmado para España. 
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Pese a su decantación 
| * hacia los eSports, el jue- 

| m go no se olvidará de la 

m experiencia en solitario y 

[ M ofrecerá un modo Cam¬ 

paña que incluiré prue* 

EVENTOS bas en pistas de tierra. 


decir, pues la idea es que, mensualmente, el 
juego cuente con dos competiciones retrans¬ 
mitidas en directo. También tendré el apoyo 
de fabricantes, clubes automovilísticos y em¬ 
presas del mundo del motor. Lógicamente, el 
interés lo acapararán los mejores del mundo, 
pero habré competiciones de diferentes nive¬ 
les y para todos los públicos, bajo l a premisa 
de que cualquiera puede ser campeón. 

La ambición del proyecto es tal que GT 
Sport seré como un certamen más de la FIA, 
cuyos ganadores serán premiados en la ga¬ 
la que se celebra siempre en diciembre y en 
la que se dan los trofeos a los ganadores del 
Mundial de Fórmula 1 y del WRC. Habrá que 
ver qué recorrido tiene en el tiempo {¿se lan¬ 
zarán numerosas expansiones o, a medio pla¬ 
zo, llegará un hipotético GT77), pero, si tiene 
éxito y se consolida, estaríamos hablando de 
un hito, al integrarse una competición virtual 
dentro del entramado de competiciones reales 
de un organismo deportivo de una relevancia 
y una influencia planetarias. 

Dicho todo eso, hay que aclarar que también 
habrá modos para jugar en solitario, aunque 
habrá que ver cuánto dan de sí. Principalmen¬ 
te, estarán integrados dentro de la llamada 
Campaña (lo que antes era el modo GT), que 
contará con cuatro grandes grupos de even¬ 
tos; diez lecciones de autoescuela, 35 pruebas 


PARRILLA 
DE SALIDA 
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COCHES 


CIRCUITOS 


Algunos con vanantes. Hay cin¬ 
co confirmados: Nürburgring, 
Brands Match, Willow Springs y 
dos nuevos (un óvalo Retido y 
un tramo de autovia en Tokio). 


GT Sport es un nuevo concepto en la saga, 
pues no es ni un Prologuen! un equivalente 
a GT?. Se ha hecho desde cero para PS4. 


Ya no habrá modelos 
reciclados de otras en¬ 
tregas. Eso implica que 
ia cifra ha bajado muy 
considerablemente, pe¬ 
ro todos contarán con 
interiores detallados. 
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Las físicas apenas se han 
modificado respecto a GT6. 
aunque el manejo es mejor 
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■ Tokyo Express Way nos ha 
parecido un circuito anodino 
No está a la altura de otros 
trazados urbanos de la saga. 


COPA DE FABRICANTES 

Aquí podremos competir con la marca 
que queramos, de modo que los tres 
mejores de cada fabricante por cada te¬ 
rritorio formarán equipo en una prueba 
de resistencia final de veinticuatro ho¬ 
ras. A prior i, los ganadores asistirán a fa 
ceremonia anual de premios de la FIA. 


La IA aún se tiene 
que pulir. Hay tres 
niveles, pero es fácil 
batirla hasta en el 
más alto de ellos. 


EN SEPTIMA 
MARCHA HACIA 
LOS ESPORTS 


Los fines de semana se disputarán 
pruebas reales que se emitirán en 
directo, por "streaming", y que reuni¬ 
rán a los mejores pilotos del planeta. 


REALIZACIÓN TELEVISIVA 

Las retransmisiones se asemejarán a lo 
que se ve en televisión, con comenta¬ 
ristas y un montaje dinámico de planos 
que ira ofreciendo los puntos de más 
interés desde distintas perspectivas. 
Cuando se produzca un adelantamiento 
o un incidente, saltará una repetición. 


para entender las características de los circuí 
tos, 62 desafíos {con puntuaciones de oro, pla¬ 
ta y bronce) y diez eventos de destreza depor¬ 
tiva Todo eso suena muy pedagógico, así que 
habrá que ver si, realmente, hay campeonatos 
largos al uso, lo cual ya fue un problema en 
G716 respecto a las anteriores entregas. 

Gran Ttorísnoo Sport tiene dos caras, y mirar 
una u otra es como ver el vaso medio lleno o 
medio vacío. Por fin Polyphony Digital se ha 
convencido de la necesidad de soltar las re¬ 
moras del pasado y dejar de reciclar conteni¬ 
do (muchos de los coches de GT5 y GT6 eran 
un copia-pega de los de GT4 f hasta el punto de 
no tener ni siquiera cámara desde el volante). 
Sin embargo, es un arma de doble filo, pues 
significa pasar de los 1.200 coches y 40 locali¬ 
zaciones de GT6a. 177 vehículos y 19 circui¬ 
tos, habiendo tenido un larguísimo desarrollo 
de tres años de por medio, un período en el 
que, por cierto, sus dos grandes rivales, Túm 
10 Studios y Slightiy Mad Eludios, han dejado 
ya cifras mucho más ambiciosas en sus desa¬ 


GT SPORT SE DESPRENDE DEL PASADO... 
PERO TÉCNICAMENTE NO SORPRENDE, 

Y MENOS VIENDO A SUS COMPETIDORES 


rrollos {400 coches y 26 localizaciones de serie 
en Forza Motorsport 6, por 65 y 32 de Project 
CAES ) Las cifras hablan por sí solas. 

Lo bueno es que el estudio japonés pretende 
darle un toque diferente a GT Sport , repasando 
parte de la historia del automovilismo a través 
de un doble proceso. Por un lado, se incluirán 
numerosos vídeos de los fabricantes para dar 
detalles de cada coche. Por otro lado, y esto 
es más sorprendente, habrá una especie de 
museo en el que se hablará de obras artísticas 
(pintura, música, literatura) que estuvieran de 
moda en el momento de salir al mercado un 
determinado coche 

Corrtinuista... ¿y estancado? 

En la presentación de Gran Tbrismo Sporf 
pudimos probar una demo con volante y las 
sensaciones que nos dejó fueron muy buenas. 
Ya sabemos que hay gente que afirma que las 
físicas de la saga no son las más realistas del 
mundo, pero lo cierto es que la conducción, 
aun siendo menos exigente que en otros jue- 
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IU ASPECTOS 
QUE MARCARÁN 
LA EVOLUCIÓN 
DE GT SPORT 


Kazunori Yamauchi afirma que ésta es 
la entrega de la saga con la que más 
emocionado se siente desde que de¬ 
sarrollara la primera hace casi veinte 
años. Éstas serán sus claves. 


Los coches se han repartido entre cua¬ 
tro categorías, y los habrá tanto reales 
como de fantasía (conceptuales). 


■ Ns habrá ciclo día‘noche, 
lo cual supone un importante 
retroceso respecto a P$3. 


2 Los trazados ; 
vistos en an¬ 
teriores GT 
se han rehecho de 
cero, para aprove¬ 
char la potencia de PS4. 


3 GT Sport tendrá una ventana de ac¬ 
tividad, al estilo de Twitter, en la que 
se mostrarán las actualizaciones del 
juego, las notificaciones de los amigos... 

4 También habrá una "app" de acom¬ 
pañamiento. Será una extensión del 
componente social del juego, pero 
para usarla en teléfonos y tabletas. 


5 Los 137 “premium" se 
han diseñado desde 
cero, tienen vista in¬ 
terior y su nivel de detalle 
es superior a lo visto en an¬ 
teriores Gran Turismo, 


6 


No se sabe s¡ GT Academy, el pro¬ 
grama para convertir en pilotos pro¬ 
fesionales a fans, seguirá vigente. 


7 El modo foto permitirá sacar instan¬ 
táneas a 4K, sin límite para añadir 
vehículos, siempre que quepan. Ha¬ 
brá más de 1000 entornos, que serán foto¬ 
grafías reales de lugares muy famosos. 



í • 1 


I 

F .j 

8 Polyphony está trabajando para dar 
soporte a Playstation VR desde el 
lanzamiento. A Yamauchi le gusta¬ 
ría que todos los aspectos del juego fue¬ 
ran compatibles con PS VR, 



9 Por primera vez en 
la saga, habrá un 
editor para perso¬ 
nalizar los diseños, al es¬ 
tilo del de la saga Forza. 


^ I- 3 filosofía del juego están am- 

i I I bicíosa que se quiere que repre- 
I *■ ' sente "los cien próximos años 

de Jos deportes de motor", J 


gos de velocidad, es tremendamente satisfac¬ 
toria. Además, se ha metido algún detall]to, 
como la presencia del coche de seguridad (co¬ 
mo poco, para organizar las salidas lanzadas) 
y el júbilo del piloto al bajarse del coche. Ade 
más, habrá lluvia, como ya es costumbre Eso 
no quita que haya cosas que mejorar, como la 
IA, bastante pardilla, y el sempiterno problema 
del sistema de daños, que, por lo menos en la 
demo, brillaba por su ausencia. 

Y ahora vamos con lo que parece una evi¬ 
dencia: el apartado técnico no sorprende Ha 
mejorado respecto a PS3, pero seguramente 
en menor medida de loque debería haberlo 
hecho. Es cierto que la demo que probamos 
estaba aún al 50%, según Yamauchi, pero GT 
Sport parece estar a una minutada de lo vis¬ 
to, por ejemplo, en Project CAES , Forza Hori- 
zon 2 o un título 'hermano" como DriveClub. 
No es ya sólo que el grado de detalle general 
no impresione, sino que se ha perdido un ele¬ 
mento esencial que ya estaba en GT5y G76: el 
ciclo día-noche. Sólo se podrá correr en hora¬ 


rio diurno, sin transiciones dinámicas, como 
si volviéramos a los tiempos de GT4, con sus 
carreras de veinticuatro horas de sol a sol... La 
cámara interior de algunos coches, demasia¬ 
do elevada respecto al aro del volante, tampo* 
co nos ha acabado de convencer, igual que el 
estancado sonido de los motores. 

El aspecto técnico que si que brillará con 
luz propia será el modo Foto En él, podre¬ 
mos colocar cualquier coche (y más de uno) 
en más de LODO emplazamientos. La mezcla 
entre vehículos digitales y fotos reales dejará 
estampas para el recuerdo, en sitios como Las 
Vegas, Tokio, Bilbao, el Monte Fuji... 

Jugando a tres bandas 

GT Sport nos ha dejado una sensación agri¬ 
dulce Esperábamos un mayor salto técnico y 
más contenido de serie, pero, si le sale bien, su 
jugada kamíkaze con los eSports y la FIA pue¬ 
de marcar un punto de inflexión en la indus¬ 
tria. Seria instaurar una nueva disciplina de 
motor, y eso no es ninguna broma. Al loro. 


LA JUGADA A TRES BANDAS CON LOS 

ESPORTS Y LA FIA PUEDE MARCAR UN 
PUNTO DE INFLEXIÓN EN LA INDUSTRIA 
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Por lo que vimos en Ea demo 
jugable, se moverá a lOSOp y 
60 fps y el número de vehículos 
en pantalla será de hasta 20. 


- , 1 
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EDICIONES 


GT Sport se pondrá a la venta en 
tres ediciones: la estándar, la de 
caja metalizada y la coleccionis¬ 
ta La segunda incluirá créditos 
para gastar en el juego, avatares 
y diseños para los coches y los 
cascos, mientras que la tercera 
añadirá a todo eso aún más cré¬ 
ditos, una caja especial, un libre 
to y el Mercedes AMG GTS. 


UN PARQUE OLIMPICO PARA 
ENSEÑAR UN NUEVO DEPORTE 


Estuvimos 
con el caballero 
Yam anchi en una 
mesa redonda. 


La presentación mundial de 
GT Sport se realizó en el par¬ 
que olímpico de Londres, un 
lugar de excepción para poner 
de manifiesto lo que pretende 
ser el juego: un nuevo para¬ 
digma de los deportes elec¬ 
trónicos. Quien quisiera podía 
montarse como copiloto en 
uno de los coches de alta ga¬ 
ma que había. En el interior 
deí Cooper Box, donde Kazu- 
nori Yamauchi anunció las 
características del título, se 
celebraron las dos primeras 
competiciones oficiales. La 
copa de fabricantes se la lle¬ 
vó el español Carlos Martínez 
Alonso, finalista de GT Áca- 
demy 2014, formando tándem 
con el japonés Takahashi, 


El Cooper Box de Londres se convirtió en un garaje improvisado repleto de cochizos, 
entre los que habla modelos del proyecto GT Vision, superdsportivos, turismos GT3.„ 
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Dark Souls III ha 
traído de nuevo la 
polémica en torno a la 
elevada dificultad que 
presentan algunos títulos. 
¿Deberían incluir un modo de 
dificultad más accesible? 



























































































LOS PIONEROS 


¿Juegos difíciles? Nada como el reto que suponían mu 
chos de los juegos para microordenadores clásicos... 


E l ultime lanzamiento de Froim 
Software, Dark Souls Hl ha 
vuelto a traer la vieja polémica 
suscitada hace ya tiempo, y que 
gira en torno a esa clase de títulos que 
exigen una gran destreza a los jugado¬ 
res para poder ya no sólo superarlos, 
sino simplemente tener la posibili¬ 
dad de ' sumergirse™ en ellos. Algunos 
usuarios se sienten excluidos o "mar¬ 
ginados'' debido al simple hecho de 
no poseer la habilidad suficiente para 
poder enfrentarse a esta clase de pro¬ 
ducciones, lo que reabre de nuevo el 
debate ya planteado hace tiempo. ¿Por 
qué los desarrolladores no se animan 
o “atreven™ a incluir diferentes niveles 
de dificultad en esta clase de produc¬ 
ciones? ¿Hablamos de un tipo de juego 
que debe ser excluyente por naturale¬ 
za o no necesariamente? 


y que algunas compañías y estudios 
de desarrollo -cada vez más- se han 
propuesto recuperar, sea como sea. 

Recogiendo el testigo iniciado por 
Tomonobu Itagaki y su (para muchos) 
juego de culto, Nmja Gaiden , From- 
Software (estudio dirigido por Hide- 
taka Miyazaki) es r en nuestros días, 
ermotor" de esta linea de títulos que 
destacan por muchos aspectos, pero, 
sobre todo, por poseer un nivel de di¬ 
ficultad muy exigente. Demon's Souls 
fue el primero en hacer sudar sangre 
a los usuarios (llegó muy tarde a Euro¬ 
pa, probablemente, por esta cualidad), 
y le siguieron otros, como la saga Dark 
Souls y Bloodbome. Todas estas pro¬ 
ducciones gozan de un halo de distin¬ 
ción entre los circuios más "hardeore" 
de usuarios y, en muchos casos, son 
considerados como obras maestras. 

Evidentemente, a esta contente se 
han ido sumando otras compañías que 
no han querido perderse esta moda, 
aunque, en muchos casos, pensamos 
que se trata de movimientos más co¬ 
merciales que otra cosa. Un ejemplo de 
esto ultimo podemos encontrarlo en la 
inclusión de los denominados modos 
realistas que están siendo contempla¬ 
dos en algunos shoot'em up en prime¬ 
ra persona actuales, en los que un solo 
disparo supone la muerte inmediata 
De esta forma, la experiencia de juego 
que nos proporcionan trata de aseme¬ 
jarse a la vivida antaño en shooters co¬ 
mo GoldenEye 007, Perfect Dark y tan¬ 
tos otros en los que la barra de vida no » 


LIVINGSTQNE 

SUPONGO 

Ópera Soft fue una de 
las compañías españo¬ 
las que más y mejores 
títulos lanzaron durante 
los SO. Esta obra fue de 
las más destacadas... y 
desafiantes. 


THE LAST 
NINJA 

Los ninjas tuvieron su 
momento de gloria en 
tiempos de Amstrad, 
Spectrum y demás. Es¬ 
ta aventura, diseñada 
por System 3, fue un 
pelotazo... y muy difícil. 


GAUNTLET 

Este clásico de Atari era 
tan adictivo y "viciante' 1 
como imposible. A ve¬ 
ces, Fas hordas rivales 
eran inagotables, por 
muchos nidos y enemi¬ 
gos que masacráramos. 


Frustración gratificante 

Desde hace unos años, décadas nos 
atreve riamos a afirmar, se ha dejado 
notar un clamoroso descenso en el ni¬ 
vel de dificultad que suelen presentar 
los videojuegos, en general. ¿Os acor¬ 
dáis de lo imposibles que solían ser los 
títulos antaño, cuando muchos de los 
juegos no integraban niveles de difi¬ 
cultad entre los que escoger, ni pun¬ 
tos de control que registraran nuestro 
avance o ni tan siquiera puntos de 
guardado en muchas ocasiones? Está 
claro que hablamos de tiempos muy 
lejanos, que muchos jugadores vete¬ 
ranos añoramos en más de un sentido 


NEMESIS 

Este exigente shooter 
de Konami marcó una 
época, primero en los 
salones recreativos 
y, posteriormente, en 
sistemas como MSX y 
NES [Gradius). 


PITFALL HARRY 

Una de las aventuras 
más veteranas de esta 
industria era tan avan¬ 
zada a su tiempo en 
muchos sentidos como 
casi imposible de supe¬ 
rar. Un verdadero reto. 


LOS ARTIFICES DEL CAMBIO 


::: j:j Cuando 
desarrollé 
Ninja Gaiden para 
Xbox, me planteé 
como objetivo que 
sólo pudieran 
acabarlo cuatro 
jugadores expertos 
en Japón... :::::: 
y sufriendo. 


En este regreso a los juegos difíciles, Hoy muchos enfoques, pero pocos tan contrapuestos como los que plan 
tean Hidetaka Miyazaki (creador de la saga Souts ) y Tomonobu Itagaki (Ninja Gaiden). He aquí sus visiones... 


»• Los jugadores veteranos se 
*í!**!í* sentirán refrescados y 
disfrutarán de las nuevas estrategias 
de Dark Souls III, mientras que para los 
nuevos jugadores quiero hacerlo difícil, 
naturalmente, pero que se lo M4 !#* 

i r n 

puedan pasar y sea divertido. 


Tomonobu Itagaki 


Hidetaka Miyazaki 
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TITULOS ACTUALES TITULOS CLASICOS 
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MARIO LOST LEVELS BATTLETDAOS GHOULS AND GHOSTS MEGA MAN IKARUGA 


Este titulo, que en Europa La dificultad personificada Esta saga de Capcom po- Exactamente lo mismo gue Esta obra de Treasure está 

sólo apareció conjunta* en un beat'em up. La ya fa- see unos niveles de difi- acabamos de escribir en considerada como uno de 

mente con Sup&r Maño A ti mosá fase de las motos es, cuitad tan exagerados que, el título anterior es perfec- los shooters más desafian' 

Stars, es el más complicado posiblemente, una de las incluso, resulta complicado tamente aplicable a Mega tes de todos los tiempos... 

de superar de toda la saga, más difíciles jamás plan- determinar qué entrega es Man. Entre el primero y el y, también, uno de los más 

y con mucha diferencia. teadas en juego alguno. la más exasperante. noveno andaría la cosa... sobresalientes. 



HAGANE CYBER NATO R CONTRA MAGICIAN LORD METRDID 


Uno de los considerados Tan poco conocida como Una vez más, Konami se Una de las aventuras más A muchos se les habrá oh 

como juegos de culto p a- increibl emente di fie i I, esta marcó otro ju ego imposible ven eradas de N eo Ge o fue vi dado y a, pero el primer 

ra SNES vino a ser et Ninja creación de Konami para de superar, La habilidad que también una de las que más Metroid de NES era una 

Gaiden de esa con so la . Qué SNES era tan co m pi ica da r equer ían alg una s fa ses fue nos anima ron a lanzar repe- aventura compl icad isima, 

exigentes llegaban a ser ah que superar la primera fase demasiado para muchos tidamente el mando contra Los puntos de guardado no 

gunos jefes finales.,. costaba lo suyo. usuarios de NES, la televisión. abundaban, precisamente,.. 


LOS JUEGOS MÁS DIFÍCILES 



DEMQN'S SOULS SUPER MEAT BOY 8LOÜDBORNE NINJA GAIDEN 

El comienzo de todo. Para muchos. Todavía hay jugadores que no sabe- Uno de los mejores títulos exclusi- Itagaki, en su mejor momento. Esta 
esta obra de FromSoftware supuso mos muy bien cómo fuimos capa- vos para PS4 es también uno de los obra maestra para Xbox se convir- 

et punto y aparte para una nueva ces de finalizar este infernal plata- más desafiantes Cierto jefe final ti ó en poco menos que un fenóme- 

forma de concebir los videojuegos. formas. Algunos niveles eran poco opcional da muchísimos quebrade- no religioso para muchos de sus 

Su dificultad siguió en Dark Scuts. menos que imposibles. ros de cabeza.. . usuarios... los más expertos. 



NUCLEAR TRRONE LQRDS OF THE FALLEN MUTANT MUDOS HGTLINE MIAMI 

Morir. Reintentar. Volver a morir. Esta seguidora más que evidente Acción y plataformas 2D r según Re- Acción y frenesí retro en vista ceni- 

Ésa es la pauta de este dungeon de la saga Dark Souts es una de negade Kíd. Es un juego tan difícil tal para un título que posee un nivel 

crawler, que no concede ni una "mi- las aventuras más complicadas de que el mero hecho de superar una de dificultad que, en ciertas ocasio- 

gaja" de mi ser ¡cor dia al juga dor. O to d as I as q ue p odemos e ncontr a r sola fase y a supone u n motivo de nes, roz a I o demen c i al. M enos m al 

lo haces perfecto o sucumbes. ahora mismo en el mercado, alegría y satisfacción impagable, que es muy adictivo, porque, si no.„ 
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» se regeneraba automáticamente, como 
sucede en la mayoría de los shoot'em 
up actuales. 

Pero donde más se está desarrollan¬ 
do esta tendencia de juegos realmente 
desafiantes es en la industria indepen- 
diente. Los ejemplos de esta forma de 
diseñar son incontables, y obras como 
SuperMeat Boy, Mutan t Mudd Super 
Challenge, Nuclear Throne y tantos 
otros nos han hecho pasar ratos tan 
frustrantes como gratificantes Y es 
justo esto último, la satisfacción que 
proporciona superar el complicado 
reto que presenta cualquiera de estas 
producciones, el principal argumento 
que esgrimen la mayoría de los desa¬ 
bolladores, estudios y compañías para 
negarse a integrar un selector de nive¬ 
les de dificultad. Según algunos de los 
creadores de dichas obras, la exigente 
dificultad establecida en estos títulos 
está unida, de manera inseparable, a la 
experiencia de juego que nos propor¬ 
cionan. Es Uíi "todo o nada 1 ', por lo que 


un ejemplo, Super Meai Boy no seria lo 
mismo sin sus inconcebibles diseños 
de niveles imposibles. Eso lo tenemos 
claro, desde luego. 

Pero, dándole vueltas al asunto y 
echando un vistazo a lo que muchos 
aficionados se ven "obligados" a hacer 
para poder "disfrutar" de esta clase de 
títulos, hemos caído en la cuenta de 
que existe otro punto de vista muy di- 
f exente Y nos explicamos. Cada vez 
con más frecuencia, muchos jugadores 
que no se sienten capaces de afrontar 
retos tan duros como los que plantean 
esta clase de aventuras, o también los 
que no pueden dedicar las extensas 
sesiones de juego que demandan es¬ 
tos títulos, se conforman con acudir a 
YouTube, Twitch y demás medios Onli¬ 
ne para visualizar partidas enteras (los 
populares '’Walkthrough''). Es decir, 
en lugar de jugar, cada vez más perso¬ 
nas se limitan a observar cómo juegan 
otros usuarios. Es una solución extre¬ 
ma y que, al menos a nosotros, no nos 


LA NUEVA _ 
GENERACION 

Muchas de las producciones que actualmente están en 
desarrollo prometen seguir este camino y desafiar a 
nuestra habilidad. Éstas son las más destacadas. 



NIOH 

La versión preliminar 
que hemos podido pro¬ 
bar para PS4 nos ha de¬ 
jado impactados. ¿Más 
difícil que Dark Souls ? 
Tiene toda la pinta. El 
Team Ninja tiene una 
gran aventura de am- 
bientación samurai que 
llegará este mismo año. 


1 



LOROS OF THE 
FALLEN 2 

A pesar de que esperá¬ 
bamos algo más déla 
primera parte, esta nue¬ 
va entrega promete me 
jorar sus cualidades... 
pero manteniendo su 
implacable dificultad. 


rebajar la dificultad seria poco menos 
que arruinar dicha experiencia de jue¬ 
go. Es una argumentación que, al me¬ 
nos en principio, parece válida. 

Una doble lectura 

En alguna ocasión, ante la insistente 
aparición de ciertos rumores sobre la 
introducción de un "modo fácil”, mu¬ 
chos seguidores de este tipo de títu¬ 
los han dejado claro su rechazo total a 
la posibilidad de integrar un selector 
delnivel de dificultad. Nosotros, por 
mojarnos, entendemos perfectamen¬ 
te esta disposición inicial, ya que co¬ 
mo jugadores más o menos habituales 
de dichas producciones, opinamos de 
igual forma: son títulos cuya experien¬ 
cia de juego está unida de manera in¬ 
negociable a dicha dificultad Por citar 


*0 

* 



THE BINDING ÜF ISAAC 

La muerte es 9o más habitual en este cu¬ 
rioso juego de desarrollo indie. Detrás de 
una línea estética muy particular, se es¬ 
conde un título implacable que exprime, 
como pocos, la habilidad de los usuarios. 


eBBik 


parece la más acertada. 

Debemos tener presente que la difi¬ 
cultad es un término para nada objeti¬ 
vo y que está vinculado a cada usuario. 
Ante un mismo reto, habrá jugadores 
que lo superen a la primera y sin mu¬ 
cha complicación, mientras que habrá 
otros que lo encuentren casi imposi- 



SCALEBOUNO 

Esta obra de FHatinum 
Games desarrollada 
y para Xbox One tiene un 

aspecto soberbio. Pero 
j hasta principios del año 
que viene no podremos 
saborear su propuesta 
de rol con muí tijug ador. 



ble Por lo tanto, ¿qué hay de malo en 
dar la opción a otros usuarios menos 
hábiles de disfrutar de una experien¬ 
cia de juego que r para ellos, va a ser tan 
desafiante en un nivel de dificultad 
más bajo que la que supone a otros ju¬ 
gadores más expertos en niveles más 
exigentes? Si con eso se consigue que 
cada vez más jugadores disfruten de 
primera mano de muchas obras maes¬ 
tras, como la saga Dark Souls, nos pa¬ 
rece la solución más sensata. ■ 


NUEVO JUEGO 
DE FROM 
SOFTWARE 

& Na podé i s haceros u na 

^ idea de las ganas que 
leñemos de descubrir 
*J¡ lo que planea este acia 
I mado estudio nipón. 


NIER AUTOMATA 

Otra esperada producción 
de Platinum Games, esta vez 
exclusiva para PS4. Muchos 
ven en ella una especie de 
relevo espiritual del gran 
Bayoneffa, por su frenéti¬ 
co sistema de combate, 
combos y acción des¬ 
mesurada, si bien 
también damos 
por hecho que 
tendrá un nivel 
T de dificultad 

muy elevada. 


ROQUE LEGACY 

Otro indie complicado no sc!q de supe¬ 
rar, sino de "competid en él. ¡A veces, hay 
tantos disparos y enemigos en pantalla 
que no vemos ni a nuestro personaje! Y 
eso, sin mencionar la herencia genética... 



títt .eHÜ 
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N athan Drake ha regresado una 
última vez y se ha llevado el te¬ 
soro más valioso para un per¬ 
sonaje de videojuegos: el cora¬ 
zón de la gente í/ncharfed 4 es uno de 
esos títulos que nadie en su sano juicio 
debería perderse por nada del mundo. 

Ésta es la primera vez que Naughty 
Dog extiende una saga a lo largo de dos 
generaciones, y el resultado ha supe¬ 
rado con creces las expectativas, que 
siempre están por las nubes cuando 
del estudio californiano se trata. Puede 
que £7 desenlace del ladrón no marque 
un punto inflexión como el que supu¬ 
so El reino de los ladrones, pero es, sin 
ninguna duda, la mejor entrega de la 
saga, y eso a pesar de que su margen 
parala sorpresa parecía muy estrecho 
Bruce Straley y Neil Dmckmann, 
los que fueran directores del propio 
Uncharted 2 y de The Last of U$ r han 
vuelto a dejar su impronta, planteando 
una historia más madura que de cos¬ 
tumbre, aunque sin renunciar a la so¬ 
carronería inherente a Nathan Drake 
Asi, varios años después de haberse 
casado con Elena Fishery de retirar¬ 
se de la búsqueda de riquezas, se ve 
obligado a volver al negocio una vez 
más, por culpa de su hennano Samuel, 
a quien creía muerto. La vida de éste 
depende de que pueda encontraron 
tesoro relacionado con el pirata Henry 
Avery, que habría fundado una utopia 
llamada Libertaba, A Nate no le queda 
otra que sumarse a la partida, lo que se 
traduce en múltiples dilemas familia¬ 


res y morales, sin olvidar que detrás del 
botín también andan Rafe Adler, otro 
eazatesoros; Nadine Ross, la dueña de 
un ejército privado; y Héctor Alcázar, 
un personaje del que es mejor que no 
sepáis nada hasta que juguéis El tono 
es digno de una película, y explota muy 
bien el trasfondo de los protagonistas, 
incluido el legendario Victor Sullivan. 

El cierre, además, es muy convincente. 

Es cierto que la aventura tarda un poco 
en arrancar y que repite algunos patro¬ 
nes narrativos de las anteriores entre¬ 
gas, pero cuando coge vuelo se toma ya 
imparable. Constantemente, uno teme 
que el espectáculo esté tocando ya a su 
fm, pero siempre hay un giro de guión 
adicional, lo que hace que la duración 
se vaya hasta las quince horas. 

Una fortuna jugable 
'Soy un hombre de fortuna, y debo bus¬ 
car mi fortuna". Ése era el lema de Hen¬ 
ry Avery, y Nathan Drake se lo toma a 
pies juntülas en su última aventura 
que es una mina de oro continua. La 
saga parecía ya muy consolidada y con 
poco margen de innovación (Unchar¬ 
ted 3 no trajo consigo nada que no se 
hubiera visto ya en el 2), pero, haciendo 
múltiples fichajes jugadles, Naughty 
Dog ha firmado una aventura equili¬ 
brada que, cual Arguiñano, esparce sus 
ingredientes con fundamento, a saber: 
tiroteos, plataformas, combates cuer¬ 
po a cuerpo, puzles, sigilo, conducción 
de vehículos... Todas esas acciones se 
sienten realmente ágiles, con mención » 


PS4 YA TIENE UNA DE ESAS OBRAS MAESTRAS QUE 

JUSTIFICAN SU COMPRA. UNCHARTED 4 MARCA, 
EMOCIONA Y ROZA LA PERFECCIÓN ARTÍSTICA. 
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■ Naughty Dog ha logrado con el hardware de PS4 lo que prácticamente nadie había conseguido: hacer resoplar aJ jugador de pura incredulidad 




Técnicamente, deja 
en ridículo a la ma¬ 
yoría de juegos. La 
narrativa es la más 
madura de la saga. 
El ritmó jugadle es 
una montaña rusa. 
Es largo e invita a 
rejugar lo, y cuenta 
con multijugador. 


LO PEOR 

Tarda un poco en 
arrancar, hasta el 
capítulo 5, más o 
menos., Se ha eli¬ 
minado la opción 
de devolver las gra 
nadas que lanzan 
los enemigos. Re¬ 
pite ciertas estruc¬ 
turas narrativas. 


■ Los 
flash backs 
ahondan en la 
relación entre 
Nathan Drake 
y su hermano. 
Ambos sien¬ 
ten atracción 
por la historia 
y Jos tesoros 
desde niños, 




:: Los tiroteos son tremendamente ágiles, gracias al fino manejo de tas 
armas y al hecho deque muchas coberturas se rompen progresivamente. 



h Hay dFversos coleccionares: 109 tesoros, 25 entradas del diario, 23 
notas del diario, 36 conversaciones opcionales y 16 túmulos de roca, 



a El multijugador corre a 60 fps, por tos 30 fps de la campaña, pero el 
grado de detalle general es menor. Todos sus DLC serán gratuitos. 


y> especial para dos novedades tan signi¬ 
ficativas como son el gancho con cuer¬ 
da y el jeep, que se convierten en prota¬ 
gonistas de los mejores momentos 
Como no podía ser menos, no faltan 
las secuencias icónicas de la saga. Eáta 
vez son menos grandilocuentes que el 
descarrilamiento de un tren o el hundi¬ 
miento de un buque, pero están mejor 
repartidas. Mención especial merecen 
una persecución con el jeep, una se¬ 
cuencia en la que hay un lanzacohetes 
de por medio u otra relacionada con el 
Zodiaco. Os las contamos en clave mi¬ 
nimalista para no destripároslas, por¬ 
que son de las que invitan a los vítores 
y a los aplausos descamados 
La IA ofrece cinco niveles de dificul¬ 
tad y, aunque no llega a los extremos 
de The Las í ofüs, resulta desafiante, 
pues los enemigos siempre tratan de 
rodeamos y emboscamos. Se ha mejo¬ 
rado, especialmente, el comportamien¬ 
to de los aliados, que siempre están 


prestos para ayudamos, aunque se ha 
tomado la licencia de que no puedan 
morir y de que sean ‘invisibles" para 
los enemigos cuando estamos en mo¬ 
do sigilo, para evitar frustraciones 
La aventura resulta bastante reju- 
gable, pues, una vez acabada, se des¬ 
bloquea una tienda en la que podemos 
comprar cosas con los puntos de des¬ 
bloqueo obtenidos: trajes alternativos, 
filtros gráficos, modificadores de jue¬ 
go (munición infinita, cámara lenta)... 
Además, es posible rejugar todas las 
subsecciones de la aventura, en cual¬ 
quier orden y en cualquier dificultad. 

Tiroteos complementarios 
La campaña de Unchañed 4 tiene enti¬ 
dad suficiente por sí sola, pero además 
hay un multijugador competitivo que, 
lejos de ser un mero apósito, tiene bas¬ 
tante empaque. Por equipos, podemos 
participar en refriegas en las que to¬ 
man parte todos los héroes y los villa- » 
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f UNCHARTEÜ 4: EL DESENLACE DEL LADRÓN 


UN EJERCICIO TÉCNIC DE DIEZ 


Como Nadia Comaneci en los Juegos Olímpicos de 1976 i, Naughty Dog ha firmado una actuación brillante, de las que quedan en 
el imaginario popular para la historia. He aquí algunos ejemplos de las plásticas acrobacias que se ha marcado el estudio; 



Película jugadle. 

A menudo, setie- 
, ne la impresión 
de estar ante una se¬ 
cuencia CG, pero todo 
está hecho con el mo¬ 
tor del juego. Tanto es 
así que no hay ní "cor¬ 
tes" entre las escenas 
de vídeo y el juego 
propiamente dicho. 



2 Anatomía, Los 

modelados de los 
personajes se sa¬ 
len de la pantalla, en 
especial por el grado 
de detalle de las caras, 
tan vivas como expre¬ 
sivas Y no faltan deta¬ 
lles como venas mar¬ 
cadas, heridas a flor 
de piel mugre. 



Locomoción. La 

expresión corpo- 
LJ ral se completa 
con unas animacio¬ 
nes que se cuentan 
por centenares. Por 
ejemplo, para subirá 
un jeep, se puede ha¬ 
cer desde cualquier 
posición, sin movi¬ 
mientos robot icos 




Inmensidad, Los 

escenarios son 
lineales en su ru¬ 


ta principal pero están 
llenos de recovecos 
con coleccionares. 
Hay emplazamientos 
en los que manejamos 
un jeep y un barco y 
que son como peque¬ 
ños mundos abiertos. 



5 País ajes Ésta 
es la entrega 
más variada de 
la saga. Hay acanti¬ 
lados, una jungla, un 
altiplano a los pies de 
un volcán, fondos ma¬ 
rinos, islotes paradi¬ 
síacos, montañas con 


cascadas.. Ojo a la 
fauna que los habita. 



B Edificios. A lo 

largo del viaje, 
pasamos por un 
palacete, una iglesia, 
mansiones, torres... 
Lejos de estar vacíos, 
los espacios interiores 
son un ejercicio de or¬ 
febrería sin parangón 
Todo está cuidado de 
una forma obsesiva. 



7 Efectos La ilumi¬ 
nación es digna 
de las Perseidas: 
luz solar filtrándose 
de múltiples maneras, 
linternas, antorchas,.. 
Los efectos de partí¬ 
culas, como el humo y 
las explosiones, tam¬ 
poco se quedan atrás. 
Es una mascletá 



8 Tiro de cámara. 

Por b general, la 
cámara sigue al 
personaje y podemos 
rotarla libremente a 
su alrededor, pero hay 
secuencias en las que 
adopta planos fijos o 
a contra pié para dejar¬ 
nos con la mandíbula 
colgando de la cara 



9 De concurso. 

Se puede dete¬ 
ner la acción en 
cualquier momento y 
echar mano del modo 
Foto para sacar imá¬ 
genes de auténtica 
impresión Asíes co¬ 
mo se sacan instantá¬ 
neas, y no usando ridí¬ 
culos pal ¡troques... 



■~1 Filtros. Una 

vez acabada 

™L v_ } la aventura, 

podemos adquirir dh 
versos modos de ren¬ 
den zad o y rejugada 
con elfos aplicados. 
Hay uno de cine negro, 
otro de polvo de tiza.. 
El de "cel shading" es 
el summum bonum. 
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EL "GRAN NATE", EL MAGO DEL TESORO 

Con La Traición de Drake, la fórmula de Uncharted pareció estancarse, pero esta nueva entrega ha ampliado el repertorio de 
trucos y el resultado es un espectáculo variadísimo y muy bien acompasado , La chistera de Naughty Dog no tiene fondo. 



El gancho concuerda, un re¬ 
curso que se ha tomado del 
reseteo de Tomó Raider ; es 
clave para desplazarse por 
los escenarios. Podemos 
balancearnos, correr por pa¬ 
redes, trepar en vertical, dis¬ 
parar desde el aíre, tirar de 
objetos Es todo un regalo 



La escarpia, que también re¬ 
cuerda al piolet de Lara Croft, 
se consigue muy avanzada 
la aventura y permite clavar¬ 
se a las rocas más porosas, 
para poder trepar por riscos 
que, de otra manera, serían 
impracticables. De ahí a ho¬ 
llar el Himalaya, hay un paso. 



Las cuestas, que, a priori, po- 
drían parecer una nimiedad, 
añaden una nueva dimensión 
a las secciones plataforme- 
ras, pues se entrelazan muy 
bien con la escalada y con el 
uso del gancho. Si calcula¬ 
mos mal, la caída puede ser 
de las que no se cuentan. 



El sigilo tiene más presen¬ 
cia, gracias a la posibilidad 
de esconderse en hierbas 
altas y a ía introducción de 
un medidor de alarma de los 
enemigos, según estemos 
ocultos, nos hayan visto o es¬ 
tén investigando algún movi¬ 
miento que hayan percibido. 



Las vehículos manejables 

son la adición más grande 
Destaca, en particular, un 
jeep cuyo avance depende 
del tipo de superficie por la 
que rodemos y que cuenta 
con un cabestrante para re¬ 
solver pequeños puzles, co¬ 
mo derribar un puente. 



Hay varios "minijefes" 1 en for¬ 
ma de combates cuerpo a 
cuerpo El margen de control 
que tenemos en la mayoría 
de ellos no es muy grande 
(hay uno en el que si), pero 
el espectáculo de golpes y 
cambios de plano resulta de 
lo más impactante. 


» nos que ha habido a lo largo de la saga, 
loque incluye a personajes como Chloe 
o Lazarevic. Se han replicado todas las 
mecánicas del modo Historia y, ade¬ 
más, se han añadido cinco objetos mís¬ 
ticos que permiten lanzar espectros, 
resucitar a aliados, teletransportarse, 
ralentizar o revelar la posición de los 
enemigos en el mapa. Hay tres modos: 
Duelo por equipos (llegar a 40 puntos), 
Comando {capturar tres zonas para su¬ 
mar puntos) y Saqueo (coger un ídolo y 
llevarlo hasta nuestra base). No inventa 
la rueda, pero es tremendamente di¬ 
vertido. Sólo hay ocho mapas de serie, 
pero todo el contenido futuro {mapas., 
objetos y nuevos modos, como un coo¬ 
perativo, será gratuito). 

Un espectáculo paradisiaco 
Técnicamente, Uncharted 4 es el me¬ 
jor juego de lo que llevamos de genera¬ 
ción. Músculo técnico y dirección artís¬ 
tica se dan la mano de una manera que 



Naughty Dog se 
he sacado de la 
manga la mejor 
exclusiva de b 
que llevamos de 
generación, Un¬ 
charted 4 es una 
deesas expe¬ 
riencias vítales 
que explican por 
qué los videojue- 
gos son uñarte 
y que debería 
estar prohibido 
p arderse. Lejos 
de conformarse, 
Nathan Drake 
se ha despedido 
con un tesoro 
que es oro puro. 


■ Por Rafael Ajna r V (pRafaikkonen 


sienta cátedra para lo que cabrá exigir 
a los juegos venideros. Se nota que a 
Naug hty Dog le ha venido muy bien el 
aprendizaje exprés del hardware que 
logró al acometer la remastenzación 
de The Lasf of Us. De primeras, lo que 
más entra por los ojos es lo realistas 
que son los personajes, y no es para 
menos, pero, a medida que uno progre¬ 
sa, ve que el trabajo de los escenarios 
es incluso mejor. Los paisajes, los edifi¬ 
cios y los interiores son un ejercicio su¬ 
blime de lo que se puede hacer cuando 
se tienen las ganas y los recursos nece¬ 
sarios para ello. La belleza campa a sus 
anchas por los lugares que visitamos, 
muchos de ellos concentrados en la re 
cóndita isla de Madagascar. Distancias 
de dibujado, vegetación, efectos meteo¬ 
rológicos, contrastes lumínicos, efectos 
de humo... Es imposible quedarse sólo 
con una de las virguerías técnicas que 
los artistas de Naughty Dog han pues¬ 
to en pantalla Y no se quedan atrás la 


banda sonora ni el soberbio doblaje al 
castellano, dignos de una película. 

Un vendeconsolas de infarto 

Le ha costado dos años y medio, pero 
PS4 ya tiene una de esas obras maes¬ 
tras que justifican la compra de una 
consola. Hablamos de uno de esos jue¬ 
gos que marcan, emocionan y rozan la 
perfección artística. Hay que verlo en 
toda su dimensión para creerlo 


^ VUESTRA OPINIÓN 


WEB McRobin 

ii A pesar de ser poseedor de una Xbox One, 
y como buen amante de los videojuegos, he 
de quitarme el sombrero ante tai obra de arte. 
Naughty Dog cada vez se supera más. 


WEB Raincbm 

ti Muy bien Naughty 0og f que : una vez mas, 
ha subido el listón en cuanto a calidad en tos 
videojuegos. Otras desamliadoras deberían 
aprender de cómo se debe hacer un juego. D 
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UNCHARTED 4: EL DESENLACE DEL LADRÓN 



o La relación entre los personajes y 3a propia despedida" en sí están pías miadas 
de una forma magistral, gracias, en parte, a un no menos brutal doblaje 


Los niveles en los que conducimos un jeep o un barco son un soplo de aíre fres¬ 
co, aunque la libertad y el mundo abierto no dejan de ser sensaciones controladas. 


Aunque hemos puntuado Uncharted 4 con un merecido 95, no todas las vocea de la redacción coinciden, o al menos , no lo 
hacen en tos mismos términos. Inauguramos este mes la segunda opinión", un análisis alternativo desde otra perspectiva. 


A unque suscribo todas las pala¬ 
bras de mi compañero Rafael 
Aznar, tras haber terminado la 
aventura, todavía no tengo claro si 
Uncharted 4 es, en términos globa¬ 
les, realmente el mejor de la saga. 
Indiscutiblemente, en lo técnico lo 
es: el despliegue visual que pone en 
pantalla está, simplemente, a otro 
nivel No resulta extraño pararse a 
admirar el entorno cada dos por tres, 
sus impresionantes paisajes y los 
pequeños detalles, que, al final, son 
los que lo hacen grande Pero, como 
experiencia de juego, aun con mo¬ 
mentos bestiales, con sus escarceos 
con las sensaciones más propias del 
mundo abierto, con esos cinemato¬ 
gráficos duelos con ‘jefes finales", 
aun con todo, no dejan de venirme 
a la cabeza los 'fantasmas" dejue 
gos pasados ¿Quién no recuerda la 
intensa escalada por el interior del 
tren descarrilado? ¿El duelo contra 
el helicóptero? ¿O escapar del agua 
que va anegando un carguero que se 
va a pique? Han sido tales los picos 
de intensidad que ha alcanzado la 
serie que el ‘más difícil todavía* se 
me antojaba complicado ¿Qué más 
trucos podían quedar en la manga 
para poner al jugador al borde de 


la silla, con el corazón en la boca? 
Aunque los tiene, en este sentido, 

U4 no ha logrado llevarme a un nue¬ 
vo "nivel" dentro de la serie. Revive 
sensaciones ya pasadas, como los 
mencionados derrumbamientos de 
edificios, con pequeños giros y me¬ 
joras, y revolucionados al máximo 
gráficamente. Pero todo ello sobre 
una base familiar de la que apenas 
se sale en puntos concretos. 

A la sombra de The Lasí of Us 

Tampoco ha ayudado que Naughty 
Dog haya mostrado algunos de los 
mejores niveles en ferias y haya in¬ 
tentado crear unas enormes expec- 
tactivas con frases como *es el me¬ 
jor inicio que hemos creado desde 
The Lasí of Us ' Aparte de que ha si¬ 
do el único juego desde entonces, lo 
cierto es que esperaba mucho más, 
por ejemplo, del arranque del juego. 
Algo como en "indiana Jones": sor¬ 
prender con unos primeros minutos 
que nos agarren por el cuello y nos 
atenacen hasta el final No ha sido 
asi Quizá el arranque y la primera 
hora de juego sean de lo más flojo 
de la saga, con un ritmo irregular 
Por suerte, cual bola de nieve desli¬ 
zándose pendiente abajo, va a más. 


a más, a más... y no afloja hasta los 
créditos. Algo parecido me pasó con 
7IOU y es un juego que adoro. 

De hecho, lo que más me ha gus 
tado de U4 es, precisamente, otro pa¬ 
recido con TLOU: su habilidad para 
jugar con las emociones, construir 
personajes más sólidos y plantear la 
narrativa (como la historia paralela 
al descubrimiento de Libertaba, que 
se nos cuenta a través de detallados 
documentos). Más allá de su bes¬ 
tial puesta en escena, de su fabuloso 
mestizaje entre videojuego y película, 
lo que recordaré dentro de unos años 
es el tono agridulce que transmiten 
las relaciones entre los personajes, 
pero, sobre todo, el magistral epílo¬ 
go que cierra la saga. De verdad, no 
se me ocurre una forma mejor para 
despedirme de ellos y sentirlos como 
viejos amigos, con los que pasé gran¬ 
des ratos y de los que, probablemen 
te, no volveré a saber nada nuevo en 
lo que me queda de vida. Es amargo, 
pero, a la vez, inmensamente bello. 

Por todos estos matices y aspectos 
como el soberbio doblaje, tengo claro 
que U4 es uno de esos juegos que hay 
que tener en la estantería. Aun sin 
Inventar' nada, tardaremos bastante 
en volver a ver algo tan grande 


^ LA SEGUNDA OPINION 

^ MPot AJberto Llorot W @AlbírtnLlQretF M 


Uncharted 1 es un gran cierre para la 
saga, pero... ¿es la mejor entrega? 
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liando sólo queda Lina única 
estrella en el universo y está 
a punto de ser destruida, es el 
momento de recurrir a medidas 
desesperadas; humanos, robots y alie¬ 
nígenas llegados de todos los confínes 
del universo tendrán que unir sus fuer¬ 
zas para pararle los pies al malvado 
Rendain y evitar que Solus, la última 
estrella, desaparezca del firmamento. 

Con esta original premisa, arranca 
Battleborn , la nueva creación de los ar 
tifices de Borderiands, el shooter más 
original de la anterior generación. En 
esta ocasión, en lugar del alto compo¬ 
nente RPG de la anterior IP de Gearbox, 
el ingrediente secreto para dar vida a 
Ratt/eborn es nada menos que el MO¬ 
RA (Multiplayer Online Battle Arena). 

Shooter con alma de MGBA 
Por regla general, uno de los elementos 
más llamativos de los MOBA es la tre¬ 
menda cantidad de personajes dispo¬ 
nibles y, lo más importante, las grandí¬ 
simas diferencias entre ellos. Gearbox 
ha intentado trasladar este elemento al 
género shooter, ofreciendo nada menos 
que veinticinco personajes jugables 
{sólo cinco están disponibles al princi¬ 
pio), cada uno de ellos con unas carac¬ 
terísticas totalmente diferentes. 

Cada personaje posee unas dimen¬ 
siones, una velocidad y, lo más impor¬ 
tante, un tipo de ataque totalmente ex¬ 
clusivos. Tan sólo un par de personajes 
encajarían en cualquier otro shoot'em 
up. Al igual que en los MOBA, podría¬ 
mos clasificar a los personajes según 
sus características ofensivo, defensivo, 


tanque y de soporte. Encontraremos 
personajes con una potencia de fue¬ 
go extrema, otros que ni siquiera lan¬ 
zan proyectiles y sólo atacan cuerpo a 
cuerpo, algunos que lanzan hechizos 
a distancia... y luego, están los perso¬ 
najes de “apoyo", que son capaces de 
curar a los compañeros, crear escudos 
protectores, etc. 

Todos los personajes tienen un ata¬ 
que principal, uno secundario y tres 
movimientos especiales que requieren 
una recarga temporal tras su utiliza¬ 
ción. Al comienzo de cada partida muí - 
tijugador o capítulo del modo historia, 
todos empiezan su evolución desde el 
nivel 1 y, a medida que aumentamos 
su experiencia, con cada nuevo nivel 
adquirido, podremos seleccionar (a tra¬ 
vés del sistema Hélice) entre dos o tres 
mejoras para alguno de sus ataques, 
su escudo, su energía o su velocidad. 

En cada nivel, podemos evolucionar a 
nuestro personaje de una forma dife¬ 
rente Además, cada personaje cuenta 
con quince rangos de experiencia (per ■ 
sí siente, no se reinicia en cada nivel) 
que servirán para desbloquear nuevas 
mejoras de Hélice y diferentes paletas 
de colores Por si todo eso fueia poco, 
también podemos hacernos con 1oot“ 
en determinados momentos del juego, 
que nos premiará con ítems de "equi¬ 
po 11 que podremos acumular y equipar 
y que nos permitirá mejorar nuestra 
velocidad, nuestro escudo, la capacidad 
de atravesar escudos enemigos y hasta 
de constíw trampas, torretas y d roñes 

Así, Gearbox ha concentrado la di¬ 
versión y la Tejugabilidad" de Batt- 



» 


LA CLAVE DE SU JUGABILIDAD ESTÁ EN LAS 

TREMENDAS DIFERENCIAS QUE HAY ENTRE CADA 
UNO DE SUS VEINTICINCO PERSONAJES. 
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■ Los ataques especiales no tienen por qué serlo; en la pantalla, el ataque de Ftl de Montana convierte sus balas en incendiarias. 


LO MEJOR 


La variedad entre 
personajes y que 
el foco de su neju- 
gabilidad esté en 
la evolución de los 
mismos. Su dobla¬ 
je al castellano es 
inmejorable y su 
humor está al nivel 
del de Bofdertands, 


LO PEOR 


Poca variedad en 
las opciones mui' 
tijugador: tres mo¬ 
dos, dos map as por 
modo. Su sistema 
de *matchmaldng" 
llega a desesperar. 
Que miembros de 
tu equipo no se lo 
tomen en serio. 


M Jugar solo 
el modo 
historia es 
algo aburrido 
y tremenda¬ 
mente fácil. 
Jugar junto a 
cuatro amigos 
es muchísimo 
más divertido. 




■ Algunos de los jefes del juego tienen este aspecto tan espectacular. 
Tendrás que aprender sus movimientos para poder vencerlos, 



■ Los Varéis i son una especie alienígena que se ha aliado con el malva 
do Renda i n y que nos hará la vida imposible en la campaña del juego, 



□ Controlar perfectamente y ganar en partidas online con cada uno de 
bs personajes esei auténtico desafío que ofrece B&ttiehom 


y> íeborn en las tremendas diferencias 
entre sus personajes y en las posibili¬ 
dades de evolución de tos mismos, ya 
que, en lo que a opciones de juego res¬ 
pecta, quizá se quede corto en compa¬ 
ración con oíros títulos del género 
Baffjebojn incluye un modo historia 
cooperativo, adornado con una buena 
cantidad de escenas de animación tra¬ 
dicional y compuesto por ocho episo¬ 
dios diferentes más un prólogo (unas 
diez horas de juego, en total), en el que 
pueden participar hasta cinco juga¬ 
dores. Cada uno de los niveles posee 
una clasificación dependiendo de la 
puntuación obtenida y dos niveles de 
dificultad, algo que servirá para desblo- 


quear algunos de los personajes, pero 
donde pasarás más tiempo es, sin du¬ 
da, en el modo multijugador... siempre 
y cuando formes parte de un equipo 
medianamente competente, claro, 

Opciones multijugador 

Si lo tuyo es el multijugador competi¬ 
tivo, Baffiebom también ofrece varias 
opciones, aunque no sean comparables 
en número y variedad a otros muchos 
shootem up. Gearbox ha incluido tres 
modalidades multijugador con dos 
mapas en cada una de ellas, en las que 
pueden participar un máximo de diez 
jugadores (cinco por equipo, ya que 
no existe el "todos contra todos"). Las 


SUS TRES MODOS MULTIJUGADOR Y 
LOS DOS MAPAS DE CADA UNO DE ELLOS 
PUEDEN LLEGAR A QUEDARSE CORTOS. 
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LAS CLAVES DE UN SHOOTER DIFERENTE 


Gearbox ha tomado prestados algunos aspectos del género MOBA para dar color a Battieborn e innovar en un género para ei 
que parece que 2016 será un punto de inflexión. Os presentamos también las tres modalidades del modo multijugador. 



Cada personaje posee una 
serie de ataques totalmente 
diferentes: cuerpo a cuerpo, 
a distancia, con armas, con 
hechizos... Aparte, podemos 
realizar hasta tres ataques 
especiales, como ei de la 
pantalEa, que tardarán en es¬ 
tar disponibles tras su uso. 



Captura. La modalidad "más 
shooter" del modo multijuga¬ 
dor nos obliga a conquistar 
tres puntos del mapa para 
acelerar el aumento de nues¬ 
tro contador hasta llegar a 
1000 puntos Rápido y muy 
adecuado para cogerle el rit¬ 
mo al título de Gearbox, 



El sistema Hélice te permite 
personalizar las característi¬ 
cas de tu personaje en cada 
una de las partidas, pudiendo 
potenciar unos u otros mo¬ 
vimientos dependiendo del 
equipo rival o el escenario 
del modo historia en el que 
nos encontremos 



Incursión. Más en el terreno 
de los MOBA, en este modo, 
tenemos que escoltar y pro¬ 
teger a nuestros "esbirros" 
mientras avanzamos por el 
mapa con el objetivo de aca¬ 
bar con todos los aliados del 
bando enemigo No suele ba¬ 
jar de los veinte minutos. 



El equipo, encontrado en co¬ 
fres al completar niveles, nos 
permite modificar y mejorar 
aspectos de nuestro perso¬ 
naje tales como la velocidad 
de recuperación de escu¬ 
do o energía, la potencia de 
nuestros ataques, el gasto al 
construir 'aliados*... 



Fusión Muy similar a Incur¬ 
sión, aunque la meta sea 
conducir a nuestros esbirros 
a la muerte Tendremos que 
"reciclar' a nuestros robots 
e intentar que los robots del 
bando enemigo no lleguen al 
punto de reciclaje... eliminán¬ 
dolos, por supuesto, 


modalidades son Captura, Incursión y 
Fusión (detallados arriba). Si hay algo 
más molesto que las limitaciones del 
juego en este aspecto, son los proble¬ 
mas que su peculiar *matchmakmg" 
puede ocasionar: el sistema única¬ 
mente forma los equipos al comienzo 
de la partida, y no se puede entrar en 
una partida ya empezada; si un juga¬ 
dor abandona el grupo, el equipo se 
queda cojo y, en Battieborn. eso es ca¬ 
si sinónimo de derrota. Además, si un 
jugador abandona el grupo durante el 
'matchmaking'', el sistema vuelve a 
crear el equipo que queda incompleto 
desde cero, retrasando el comienzo de 
la partida de un modo que, a veces, re¬ 
sulta excesivo. La salida de la partida 
deja vendido a tu equipo y no te dará 
ni un solo punto de experiencia, aun¬ 
que siempre puedes rendirte cuando el 
fatal desenlace parezca evidente , o si 
algunos miembros del equipo no dan 
la talla y no te apetece perder el tiempo 



■ Por Lázaro Fernández if @MelonOosoil 


con una infructuosa partida de más de 
veinte minutos 


OPINIÓN 

Gearbox ha uni¬ 
do shooter y MÜ- 
BA en un titulo 
en el que se le 
ha dado mayor 
importancia a 
Jos personajes y 
sus posibilidades 
que a sus opcio¬ 
nes dé juego. Va¬ 
riado y original, 
sólo se echan en 
fa lta algunos mar 
pas más y algo 
de agilidad en fa 
búsqueda de par- 
tSdas mu ttijuga¬ 
dor. Técnicamen¬ 
te, no se le puede 
pedir más. 



Nueva fórmula de shooíem up 

Sí Border/ands marcó una nueva época 
en el género, Battieborn nova a que¬ 
darse atrás Gearbox ha planteado una 
nueva forma de jugar a un shooter que, 
misteriosamente, se asemeja a la de 
üverwafcb (Blizzard) y que concentra 
las horas de juego en aprender a ma¬ 
nejar y evolucionar cada personaje. Su 
componente de MOBA también con¬ 
centra sus posibilidades jugables en 
el necesario juego en equipo, algo que, 
hasta ahora, modificaba la potencia de 
fuego que podíamos descargar contra 
el enemigo, pero no nos daba la op 
ción de ser protegidos o curados por un 
miembro de nuestro equipo o de atacar 
a un mismo objetivo cuerpo a cuerpo y 
a distancia al mismo tiempo 
Battieborn posee una factura técnica 
impecable (salvo coniadísimos y Iige- 


rísimos bajones en su "frame rate") y 
un aspecto que cambia el "eel shading" 
de Borderlands por la animación 3D, a 
medio camino entre ei dibujo animado 
y la animación por ordenador, No sa¬ 
bemos si el futuro de los shoot'em up 
pasa., necesariamente, por el género 
del MOBA, pero el resultado obtenido 
por Gearbox en Battieborn es de lo más 
esperanzados originalidad y diversión 
para cualquier perfil de jugador. 


^ VUESTRA OPINIÓN 


WEB Dartek 

íí Afe conformo con que sea te mitad de 
bueno que Borderíands. Tiene pintaza i, pero 
los usuarios de consote no sé s¡ están 
preparados para et género MOBA. 5 J 


WEB SaGaSenseí 

u Afe da rabia tener que tragar shooters y 
MOBAs en consote mientras, a lo lejos (muy 
lejos), veo un Dragón $ Dogma Qnlme F2P de 
calidad y sote para Japón. 
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CONATO DE REVOLUCIÓN EN LAS CALLES DE FILADELFIA 


H ermano, ¿vas a dejar que me 
consuma en las calles de Fi- 
ladelfia?". Era lo que cantaba 
Bruce Springsteen en uno de 
sus temas más famosos. El "Boss 11 
también le dedicó un tema al día de 
la independencia y, como si esas dos 
ideas se hubiesen juntado en una, ha 
llegado Homefront The Revolution 
Tras un pedregoso desarrollo, en el 
que ha pasado por las manos de hasta 
tres editoras (THQ, Crytek y Deep Sil- 
ver), este shooter ofrece una experien¬ 
cia alejada de los estándares del géne¬ 
ro El marco argumental vuelve a ser 
el que vimos en 2011: una invasión co- 
reana del territorio de Estados Unidos. 
Sin embargo, se ha planteado como 
un reseteo total, por lo que los motivos 
de la invasión son otros, resumidos 
en que el armamento comprado por el 
Pentágono a Corea acaba por ser des¬ 
activado cuando, por el fracaso de las 


guerras en Oriente Medio y un hundi¬ 
miento del dólar, el Tío Sam deja de pa^ 
gar sus deudas. El resultado es el des¬ 
embarco del ejército coreano en el país 
para "tutelarlo'. Así, en la piel de Ethan 
Brady un miembro de la resistencia, 
debemos luchar por expulsar a la ar¬ 
mada invasora de Filadelfia r en una se¬ 
gunda guerra de la independencia El 
punto de partida es muy bueno, pero, 
por desgracia, se queda prácticamente 
en la secuencia CG que abre el juego, 
pues el argumento da muy poco de si 
A diferencia de su predecesor, The 
Revolution es un shooter de mundo 
abierto y ambientación urbana que to¬ 


ma muchas ideas de FarCry, como la 
liberación de zonas abase de capturar 
puestos, que va ligada a un ligero plata- 
formeo que funciona muy bien En ese 
sentido, la ciudad está dividida en tres 
zonas (roja, amarilla y verde), lo que se 
traduce en distintos enfoques jugables. 

El Che Guevara americano 
La acción se escribe en forma de gue ¬ 
rra de guerrillas, por lo que no hay 
prácticamente enfrentamientos a pe¬ 
cho descubierto Por lo general, debe¬ 
mos ir a hurtadillas y tender embos¬ 
cadas para huir con rapidez. En ese 
sentido, las misiones resultan bastante 
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■ Filadélfia, cuna de la indepen¬ 
dencia estadounidense, es la 
ciudad donde se ambienta este 
reseteo de la saga Homefrom 
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LO MEJOR 


La captura de pun¬ 
tos estratégicos, 
que obliga a darle 
al coco. El plantea¬ 
miento histórico 
de la secuencia de 
video inicial. Las 
misiones resultan 
bastante var adas 
La BSD acompaña 
con mucho tino 


LO PEOR 


Las congelaciones 
de Ja imagen, muy 
frecuentes, no di¬ 
cen na da bueno de 
la optimización. Al 
manejo de las ar¬ 
mas le falta algo, 
y la IA falla como 
una escopeta de 
feria. Lo anodino 
del argumento. 


REGALO POR A MP 
COMPRA EN VjMImC 




■ El Cry Engine 3 deja algunos momentos notables, especialmente cuan¬ 
do se combinan efectos de iluminación con una atmósfera nocturna. 



n Los miem¬ 
bros de la 
resistencia con 
los que nos 
toca departir 
tienen mucha 
personalidad, 
pero, por 
desgracia, los 
hechos no les 
acompañan... 
y el protagonis¬ 
ta es mudo. 


variadas, aunque d hilo principal se 
puede completaren apenas once ho¬ 
ras Lo bueno es que hay trabajos se¬ 
cundarios y la captura de puntos estra¬ 
tégicos es muy gratificante, junto con 
et sistema Corazones y mentes, que 
nos permite instara la población de un 
distrito a rebelarse contra los invaso¬ 
res, lo que se deja notar en el terreno, 
en forma de hogueras, grafitis o actos 
de vandalismo Asimismo, hay un mo¬ 
do cooperativo para cuatro jugadores, 
con seis misiones independientes y 
que se iré ampliando gratuitamente. 

Sin embargo, Homefront: The fíeVü- 
¡utípn tiene un problema bastante serio 
para ser un shooter. El sigilo funciona 
muy bien, sí, pero el manejo de las ar¬ 
mas es mediocre y no logra transmitir 
la sensación de satisfacción de lograr 
un tiro a la cabeza, por ejemplo Las po¬ 
sibilidades de personalización del ar¬ 
ma (podemos convertir una pistola en 



OPINIÓN 


Logra algo difícil, 
como es ofrecer 
una propuesta 
distinta dentro 
de un género tan 
sobreexptota- 
dó como el del 
shooter, con al¬ 
gunas ideas de 
Far Cry y otras 
de cosecha pro¬ 
pia, como su am- 
btentación, pero 
tiene problemas 
que atañen al 
manejo de las 
armas, la lAy el 
rendimiento téc¬ 
nico. Una pena. 


~ Por Rafael Aznar W (ffiRafaikkonen 


un subfusil o un rifle en una escopeta) 
quedan en un segundo plano. A eso, 
añadid lo errática que es la í A, que lo 
mismo puede acribillamos sin previo 
aviso que pasar por delante de noso¬ 
tros sin vernos, quedarse parada du¬ 
rante unos instantes en mitad de una 
refriega o utilizar mal las coberturas. 

Una resistencia con fugas 

Dambuster Studios ha utilizado el Cry 
Engine 3 para hacer el juego, y el resul¬ 
tado presenta importantes altibajos. El 
diseño de la ciudad nos ha convenci¬ 
do, con áreas muy diversas que están 
al servicio de la jugabilidad, como los 
muchos edificios en los que se puede 
entrar, lo que se traduce en tiroteos que 
pueden ser muy verticales. El modela¬ 
do de los personajes, sin llegar al nivel 
de las grandes producciones, también 
es muy apañado Sin embargo, hay se¬ 
rios problemas de rendimiento y opti¬ 


mización. Cada vez que cumplimos Un 
'miniobjetivo', se produce una ralenti- 
zación considerable que deja la imagen 
congelada durante varios segundos 
(casi como si fuera un tiempo de car¬ 
ga), y hay algún que otro "bug" Al final, 
queda la sensación de que es un jue¬ 
go con grandes ideas, pero no siempre 
bien ejecutadas. Es evidente que su ac¬ 
cidentado desarrollo lo ha lastrado. 

^ VUESTRA OPINIÓN 

WEB Larsus 

tt flueno.. h mismo dijisteis de PayDay 2 y 
es uno de mis juegos favoritos. No fe niego ni 
uno soto de sus fallos, pero a mime divierte. 

Espero no equivocarme con este juego. ?? 


WEB Rain 

íí No es de extrañar esta nota tan baja 
Ya en ta beta, se podían apreciar todas 
tas carencias dei titulo, pero le daré una 
oportunidad o pesar de sus (imitaciones. W 
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DOOM 


1 DOOM regresa a nuestros mandos 
reviviendo to mejor del juego original de 
Romero y Carmack peFO adaptándolo a Eos 
nuevos tiempos que corren 
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L as puertas del infiemo se 

abren de par en par para reci¬ 
bir a DOOM, la nueva entrega 
de la saga de id Software, que 
revoluciona el mundo de los shoo- 
ter en primera persona adaptando lo 
mejor de los orígenes del género a los 
nuevos tiempos que corren. 

No debe de ser nada fácil decidir 
hacer un shooter como DOOM en los 
tiempos que corren, En una era de 
shooters ’guionizados" hasta La sacie¬ 
dad, de coberturas hasta en la sopa, 
regeneraciones automáticas de salud, 
combates estratégicos y tramas béli¬ 
cas presentadas con escenas ai estilo 
del Hollywood más palomitero, DOOM 
es una rareza Y no deberla serlo, por¬ 
que este nuevo descenso a los infier¬ 
nos bebe, en lo juqable, de nuestra 
primera visita al averno, allá por 1993, 
y su propuesta triunfó como hoy en 
día lo hace Cali oí Duty. Pero claro. 


los tiempo cambian y al igual que por 
aquel entonces surgieron decenas de 
clones de Doom lo que hoy se lleva es 
copiar la propuesta de Activision, 

Innovando desde el pasado 

Es curioso cómo algunos conceptos 
tan "viejunos H como llevar todo nues¬ 
tro arsenal al mismo tiempo, recuperar 
salud o armadura recogiendo ítems, la 
ausencia de botón de esprintado (no 
hace falta porque vamos todo el tiem¬ 
po corriendo), la ausencia de zoom en 
la mayoría de armas o que no podamos 
recargarlas pueda resultar tan refres¬ 
cante en lo jugadle. El ritmo de juego 


es frenético, no hay tiempo para co¬ 
berturas, para campear o para pensar 
en la mejor estrategia para sobrevi ■ 
vir Hay que moverse constantemen¬ 
te y avanzar soltando plomo a diestra 
y siniestra, ya que es la única forma 
de recuperar energía y munición. Eli¬ 
minar a nuestros enemigos con una 
ejecución cuerpo a cuerpo, que se acü ■ 
va tras debilitarles, nos otorga energía 
mientras que usar nuestra motosierra 
para destrozarlos nos recompensa con 
munición Esta mecánica es muy es¬ 
pectacular, ya que las ejecuciones con¬ 
textúales cambian dependiendo de la 
parte del cuerpo en donde ataquemos 


DOOM ES UN PUÑETAZO DIRECTO A 
LAS TRIPAS, UNA ORGÍA FRENÉTICA DE 
DISPAROS, GORE Y ACCIÓN SIN DESCANSO 
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Una campaña muy 
adictiva. La dificul¬ 
tad es de tas más 
altas que hemos 
visto en un FPS en 
mucho tiempo. El 
apartado técnico a 
I080p y 60fps ca¬ 
si constates hace 
que sea realmente 
rápido y fluido. 


LO PEOR 

E3 modo PvPmuL 
tij Ligado r es de¬ 
masiado sencillo 
y repetitivo pese a 
las grandes opcio¬ 
nes de personali¬ 
zación. El ritmo de 
juego, frenético y 
diffciij puede ser 
demasiado bestia 
para algunos. 



EDICIÓN 

EXCLUSIVA 


Los niveles de ultra violencia, marca de la casa, llenan nuestras pantallas de sangre y trocítos de demonios 


GAME 



9 El sentido del humor está muy presente, el juego no se toma en serio a 
sf mismo y nos regala guiños genis tes, como esta muerte Terminator. 



■ El diseño 
de los niveles 
es realmente 
genial, está 
repleto de 
detalles y, 
además, todo 
se mueve a 
1Q80p y 60 
fotogramas 
por segundo. 


Matar y avanzar son las dos máximas 
de DQOH convirtiéndo la experien¬ 
cia de juego es un verdadero festín 
de adrenallnicos tiroteos. Esta entre¬ 
ga también hace caso omiso al estilo 
narrativo que impera en los shooters 
actuales. La historia está, no ya en un 
segundo piano, sino en un quinto, un 
sexto o directamente al fondo del to¬ 
do Lo que prima es la jugabilidad y los 
tiroteos, dejándose de fiorituras. Tam¬ 
poco hay momentos de relleno que 
alarguen artificialmente la duración 
de la aventura, que supera las 15 horas 
de juego con holgura Básicamente, lo 
espectacular es lo que juegas, no lo que 
ves en escenas guionizadas o secuen¬ 
cias cinemáticas. Pero esta entrega 
también incluye elementos novedosos 
en la saga, más acordes con la tónica 
actual, corno un arsenal que podemos 
mejorar con montones de opciones 
que cambian su comportamiento, un 



OPINIÓN 


id Software nos 
regala una de las 
mejores cam¬ 
pañas FPS q ue 
hemos jugado 
en muchos años, 
una auténtica 
lección maestra 
de cómo innovar 
mirando a Eos 
orígenes del ge- 
ñero. El editor de 
niveles, además, 
ofrece posibili¬ 
dades iiimtadas. 
Lástima que el 
multijugador sea 
tan insulso y no 
esté tan pulido. 



M Por Borja Abadie ' @8orjaAbadie 


traje que podemos perfeccionar au¬ 
mentando la salud, la armadura, etc... o 
las pruebas rúnicas, desafíos contraire- 
loj que nos recompensan con nuevas 
mejoras, como ejecutar enemigos más 
rápido, por ejemplo. Lo mejor, aún asi, 
son los desafíos de combate, una es¬ 
pecie de objetivos secúndanos, como 
ejecutar a 5 enemigos de una determi¬ 
nada manera, por ejemplo, Y eso sin 
contar los secretos, como los muñecos 
de juguete de los marines espaciales o 
los ni veis clásicos del Doom original 

Gráficos obra del mismo Diablo 
Nada de esto funcionaría a nivel juga- 
ble sin un apartado técnico tan poten¬ 
te. El motor id Tech 6 hace maravillas 
manteniéndose en casi todo momento 
a 1080p y 60 fotogramas por segundo, 
que resultan indispensablen para que 
el juego pueda ser asi de veloz y de flui¬ 
do DOOM tiene, sin duda, una de las 


mejores y más difíciles campanas que 
hemos jugado en los últimos años en el 
género, Otro cantar es el multijugador 
que, aunque variado y con opciones 
de personalización resulta tremenda¬ 
mente insulso. Snapmap, la completí¬ 
sima herramienta para crear nuestros 
niveles (desde juegos de memorizaro 
tower defense y hasta de puzles) pone 
la guinda a este demoníaco pastel 

^ VUESTRA OPINIÓN 

WEB SaGaSensei 

U Una pena que el multijugador no esté a ia 
altura, fué malísimo en la beta. ^ 

WEB coco360 

ít Por fin un shooter como Dios manda\ 
difícil, divertido, frenético, sin regeneración de 
vida, checkpoints limitados, escenarios 
grandes, muchos secretos y una buena 
campaña Es como los 2 primeros Doom pero 
con ia tecnología actuai. Espectacular te 
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■ Hay alrededor de 70 personajes jugables (contando a Jos que podéis procrear mediante matrimonios), y la mayoría sólo son redutables en una de las dos versiones. 



DIFERENTES PERSPECTIVAS DE UN CONFLICTO ÉPICO 


Fire Emblem Fates 


J VERSION ANALIZADA 

3ÜS 

GENERO 

Rol táctico 

DESARROLLADOR 

Intel! ¡geni Systems 

□ DISTRIBUIDOR 
Nintendo 

P JUGADORES 

1-2 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

Inglés 

FORMATO/PRECIO 

Físico: 39,951 
Digital: 39 r W 

D LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 

?3EQ 


E l nuevo FíTeEíubiejn para 3DS 
sale en dos versiones muy di- 
ferentes (y una tercera por DLC 
de la que os hablamos en la 
sección de contenidos descargabas). 
Dependiendo de la que escojáis, el 
protagonista, Corrin, tomará una de¬ 
cisión distinta en la guerra. 

Gorrín (al que podemos persona¬ 
lizar en sexo, aspecto y nombre) es 
el gran protagonista de Fire Emblem 
Fates Creció como príncipe del agre* 
sivo reino de Nohr, pero, al principio 
del juego, descubre que su verdadera 
familia biológica es la que gobierna 
en el remo pacifista de Hoshido. Para 
complicar aún más las cosas, estalla 
la guerra entre ambos reinos, pues 
Nohr pretende conquistar Hoshido 
por la fuerza. En la edición Estirpe , 
Gorrín se decanta por proteger a su 
familia biológica en e] pacifico reino 
de Hoshido. Por el contrarío, en Con - 


quista, nuestro protagonista decide re¬ 
gresar a Nohr con su familia adoptiva e 
intenta cambiar, desde dentro, la natu¬ 
raleza del reino de conquistadores. 

Estrategia y rol 

Como en anteriores entregas, las ba¬ 
tallas combinan estrategia y rol por 
turnos, y se desarrollan en escenarios 
(aldeas, castillos, bosques, etc.) dividi¬ 
dos en casillas, al estilo de un tablero 
La clave es posicionar bien a nuestros 
personajes y salir victoriosos de las 
escaramuzas contra los miembros de 
los ejércitos enemigos Para ello, hay 
muchas estrategias eficaces, como, 


por ejemplo, colocar a dos de los nues¬ 
tros en casillas adyacentes para que 
se apoyen el uno al otro. Si pelean co¬ 
do con codo muchas veces, puede que 
hasta acaben casándose y teniendo hi¬ 
jos que también pasen a convertirse en 
personajes jugables (de manera muy 
similar a la anterior entrega, Awaire- 
ning, también de 3DS) Lo que si supo¬ 
ne una importante novedad en Fates 
es la existencia de las venas de dragón: 
en ciertas casillas de los escenarios, 
encontraréis puntos especiales con los 
que vuestros personajes de sangre real 
pueden interactuar, para producir efec¬ 
tos muy diversos, como crear puentes, 


CORRIN CRECIÓ COMO PRÍNCIPE DE 
NOHR, PERO SU FAMILIA BIOLÓGICA 
ES LA QUE GOBIERNA EN HOSHIDO 
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■ Las animaciones de las escaramuzas son lo más vistoso. Cada versión tiene ciertos 
escenarios de batalla exclusivos* y otros se repiten, pero en combates muy diferentes. 


□ Las venas de dragón permiten modificar ciertas partes de los escenarios, pero 
sólo podemos mteractuar con ellas si utilizamos a un personaje de la realeza. 




LO MEJOR 


Batallas muy satisfactorias. Castillos persona¬ 
liza bles, Multijugador local y online. Los amirbo 
de Marth, lke r Lucha y Da raen son compatibles, y 
pueden reclutarse como personajes jugables. 


LO PEOR 


Las batallas no aportan tantas cosas nuevas como 
Fire Embtem Awakening en su día, la edición espe¬ 
cial que trae las tres campa ñas juntas es demasia¬ 
do limitada y difícil de conseg uir 



Adorno 


Detalle 


Volver 


h Cornn es un avatar personaliza ble que editamos al 
comenzar la partida, at estilo de Daraen en Awakening, 



a Al atacar a un enemigo, comienza una escaramuza. 
Hay armas tanto de largo como de corto alcance. 


congelar ríos y desatar tempestades, 
entre muchas otras cosas. Dependien * 
do de la situación de la batalla, las ve - 
ñas de dragón pueden serviros para 
desplazaros más rápidamente o para 
ralentizar al enemigo. 

Estirpe es la versión más accesible, 
y la ideal para comenzar. Sus batallas 
son más sencillas y, además, permi¬ 
te realizar, en todo momento, desafíos 
extra con los que obtener fácilmen¬ 
te recompensas y experiencia para 
vuestros personajes Por el contrario, 
Conquista está más pensado para ju¬ 
gadores veteranos en la saga y en rol 
táctico, y presenta unas batallas más- 
complejas, con una mayor variedad 
de objetivos y situaciones; además, en 
Conquista no podéis recurrir a los de¬ 
safíos extra, y estáis más limitados a la 
hora de subir de nivel a vuestros perso¬ 
najes. De todos modos, ambas versio¬ 
nes incluyen también distintas moda- 



OPINIÓN 


■ Por Roberto Ruiz Andersoo W (fflRoberto.JRA 


lidades de dificultad para ajustarse a 
todo el mundo y en la más alta, Estirpe 
es también un desafío monumental 
hasta para los más expertos. 


Fire Emblem Fa- 
tes es un juega 
extraordinario y 
muy ambicioso, 
que nos presen¬ 
ta perspectivas 
muy diferentes 
en historia, ba¬ 
tallas y persona¬ 
jes de un mismo 
conflicto. Re¬ 
comendamos 
empezar por 
Estirpe, aunque 
Conquiste nos 
ha parecido lige¬ 
ramente mejor 
en combates e 
historia. 



Castillo personalizare 

Otro nuevo elemento en ambas edi¬ 
ciones es el castillo personalizare que 
visitamos entre batalla y batalla. En el 
interior del castillo, podéis estrechar 
los vínculos entre vuestros personajes, 
construir una gran variedad de edifi¬ 
cios (tienda de armas, herrería, casa de 
lotería, coliseo, etc.) y mejorarlos con 
los puntos obtenidos en las batallas. 
Además, es posible visitar castillos de 
los jugadores con los que os crucéis por 
StreetPass y pelear contra sus persona¬ 
jes. Y, esta vez, también podéis desafiar 
directamente tanto a amigos como a 
desconocidos en batallas competitivas 
locales y online, pues Fafes incluye op¬ 
ciones multijugador muy superiores a 


las de su predecesor, Aivaicemhg (es¬ 
te aspecto era el que más cojeaba en 
aquella entrega). 

Fire Emblem Fates es uno de los me¬ 
jores juegos de todo el catalogo de 3DS, 
y un imprescindible para los amantes 
del rol y la estrategia. Por cierto, tened 
en cuenta que, si compráis una versión, 
podéis descargar la otra a mitad de pre¬ 
cio Vale mucho la pena 


^ VUESTRA OPINIÓN 


WEB Spountrak 

U Yo tengo pensado comprarme ios dos. Ya 
soy jugador experto en este tipo de juegos, 
pero empezaré por fa ve^JÓn més sencilla 
(Estirpe) para tr calentando. 3 J 


WEB Linksen 

Yo conseguí reservar la edición especial 
con las tres campañas en una sola tarjeta 
Este juego va a ser EL juego del verano 
para mi. Jí 


73 HC 























































MSmUÜBW ps « / 


■ La barra de los ataquea especiales de Aarbron se reí leca con la sangre de sus enemigos. 



Shadow ofthe Beast 


UN CLÁSICO BAÑADO EN RENOVADORA SANGRE FRESCA 


I VERSIÓN ANALIZADA 

PS4 

GÉNERO 

Plataformas / 
Acción 

□ DESARROLLADOS 

Heavy Specirum 

DISTRIBUIDOR 

Sony Computer 

Entertainment 

Europe 

□ JUGADORES 

1 


9 IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

Idiomas ficticios 

FORMATO/PRECID 

Digital: U.90C 

LANZAMIENTO 

Va disponible 

CONTENIDO 

EE 


E l clásico Shadow oí the Beasf, de Amiga, llega a PS4 
reimaginado, pero con su esencia intacta. Los encar¬ 
gados de esta nueva visión, Heavy Specirum, han lo¬ 
grado una perfecta mezcla de acción, plataformas 2D 
y puzles rematada con un profundo sistema de combate 
Este último es uno de los pilares del juego, con múltiples 
posibilidades que van desde golpes básicos hasta brutales 
ataques especiales que nos permiten encadenar ejecucio¬ 
nes a través de pequeños qrnck time events 
Las zonas de plataformas también están muy trabajadas, 
y casan a la perfección con los combates, logrando un equi¬ 
librio entre las diferentes mecánicas del juego, Mención 
especial merecen los puzles, y es que, si bien no son muy 
complicados, sf que están perfectamente integrados en el 
desanollo de la aventura y nos regalan grandes momentos 
mientras exploramos el mundo de Karamoon. 

Karamoon vuelve a tener a su bestia 
La corta duración del juego (cuatro o cinco horas) se com¬ 
pensa con abundantes desbloqueadles y extras como la 



Sfradow ofthe 
Beast es un re¬ 
galo que los fans 
del original de 
Amiga y del gé¬ 
nero no pueden 
perderse. Graiv 
des y profundos 
combates, fan¬ 
tástico diseño y 
una gran mezcla 
de acción, plata¬ 
formas y puzles 
iluminan el regre¬ 
so de Aarbron. 



inclusión del original de Amiga, Todos 
ellos se adquieren con puntos de Sabi¬ 
duría de las Sombras, que conseguimos 
al completar cada nivel y que r sin du¬ 
da, son un gran incentivo para volver 
a disfrutar de la aventura de Aarbron y 
acceder a todos sus contenidos. 

También cuenta con un multijuga¬ 
dor asincrono y tablas de clasificación, 
un añadido testimonial que no está tan 
trabajado como otros apartados 

El diseño artístico merece mención 
aparte, y es que se nota el mimo puesto 
en cada entorno y criatura. Luce espec¬ 
tacular, gracias a un apartado gráfico 
que cumple con nota y en el que desta 
can la iluminación y algunos efectos. 
Eso si, la banda sonora no destaca, más 
allá de su épico tema central, 


■ Por Alejandra Urania a "J (tí Al^OramasMonzn 
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Zombie Vikings 
Ragnarok Edition 


ASGARD SE UNE A LA MODA ZOMBIE 


VERSIÓN ANALIZADA 

PS4 

□ GÉNERO 

Acción 

□ DESARROLLADGR 

ZOirtk! 

□ DISTRIBUIDOR 

Badland Oames 

□ JUGADORES 1-4 

□ IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIO MA VOCES 

Inglés 

□ FORMATO; PRECIO 

Físico: 2 5,95 É 
Digital: 

□ LANZAMIENTO 

Va disponible 

□ CONTENIDO 

'53E 


#] 

OPINIÓN 


Sin ser el mejor 
beafem up del 
momento, entre¬ 
tiene al jugar con 
amigos Pero los 
bugs estropean 
una experiencia 
que prometía ser 
muy divertida y 
los escasos aña¬ 
didos no justifi¬ 
can su compra 
en formato físi¬ 
co, salvo que no 
lo tengas digital 



L os no-muer tos Uegan a Asgard dis¬ 
puestos a levantar el Mjolnir y ganar¬ 
se el respeto de Thor y del resto de los 
dioses nórdicos, en un simpático beat em 
up con un alocadísimo punto de partida. Y 
es que Loki, el dios nórdico del engaño, se 
pone travieso y roba el único ojo bueno de 
Odín, quien acude a su hijo Thor para que 
lo recupere. Por desgracia, el dios del true¬ 
no está de farra con el resto de los dioses de 
Asgard y no tiene ninguna intención de ce¬ 
sar la fiesta por semejante asunto, así que 
Odin se ve obligado a resucitar a unos gue¬ 
rreros vikingos que cumplan con la tarea 

Mitología de risa 

El tono cómico continúa durante toda esta 
aventura, que ya apareció en formato di¬ 
gital en septiembre del año pasado y que 
ahora llega en exclusiva a PS4 en formato 
físico, con 2 personajes adicionales y cua¬ 
tro mapas extra para el modo Versus. Así, a 
lo largo de 25 niveles ambientados en ocho 
mundos diferentes, nos dedicamos a ma* 
chacar los botones del mando para acabar 
con todos los enemigos que nos salen al 
paso, algo que lleva de 8 a 10 horas, Una ta¬ 
rea no muy difícil y que sería monótona de 
no ser por la originalidad que aportan los 
jefes finales y el fantástico multijugador 
cooperativo para cuatro (online y local). Por 
desgracia, aunque los diseños de persona¬ 
jes, las escenas de corte y el sonido están 
a gran nivel, el título conserva varios bugs 
que estropean la experiencia (ímperdona 
ble tras meses del lanzamiento en digital) y 
los extras tampoco resultan suficientes 


J Por Luis López . v igyngitor 
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Pana Adventures 



VUELVEN LAS POMPAS OCHENTE RAS 


□ VERSIÓN ANALIZADA 

PS4 

□ GÉNERO 

Acción/Arcade 

DESARROLLADOR 

DctEmu/ 

Pastagames 

□ DISTRIBUIDOR 

OotEmu 

□ JUGADORES 1-2 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

□ IDIOMA VOCES 


FORMATO/PRECIO 

Digital: 9,99 C 

□ LANZAMIENTO 

Ya disponible 

□ CONTENIDO 

El 



OPINIÓN 


Muy divertido 
si lo juegas en 
cooperativo, 
aunque algo es¬ 
caso de modos 
y opciones. En 
dos horas lo ha¬ 
brás visto todo, 
y después solo 
te quedarán va¬ 
ri aciones sobre 
lo mismo. Eso sí, 
la diversión de 
esas dos horas 
es enorme. 



lisfer Bros., o Pang, como lo conoce¬ 
mos por aquí fue uno de esos arcades 
de Mitchell que supo conectar con la 
audiencia global a finales de los 80 Explo¬ 
tar pompas nunca habla sido tan divertido. 

Y ahora, dos estudios parisinos, Dotemu 
y Pastagames, especializados en revivir y 
actualizar viejos títulos, han unido sus ta¬ 
lentos para hacer lo propio con este clásico. 
¿El resultado? Un título que respeta a pies 
juntillas la esencial del original, su estilo de 
juego o la diversión jugando en cooperad 
vo, al tiempo que introduce nuevas armas, 
enemigos finales, un nuevo estilo artístico 
y nuevas modalidades de juego. 

No es oro todo lo que "pang-rece" 
Pang Adven tures se estructura en tomo a 
tres modos de juego Como en los origina¬ 
les, el modo Tour nos invita a viajar por el 
mundo superando niveles inspirados en 
distintas zonas, como el Ártico, Bora Bora... 
Más de 100 niveles, en los que no faltan los 
power ups (desde ítems parar el tiempo a 
lanzallamas, shurikens,..), bolas de distin¬ 
to tamaño y rellenas de lava, humo, etc, y 
novedades como jefes finales. El principal 
enemigo, como siempre, es el tiempo. 

Luego nos queda el modo Pánico, en el 
que debemos superar 99 niveles con 3 vi¬ 
das y sin continúes, y el modo Puntos, una 
versión alternativa del modo historia en el 
que solo tenemos 3 vidas y debemos lograr 
el mayor récord posible. El problema es que, 
el modo Tour apenas dura dos horas y, des¬ 
pués, solo quedan un par de variaciones de 
lo mismo Vamos, que hay poco contenido. 

Y el apartado gráfico, aunque correcto, tiene 
menos encanto que el original. 

■ Por Alberto Liare! W @AlbertoUoretPM 
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Valkyria Chronicles 
Remastered 


UNA HISTORIA QUE SIGUE VIGENTE EN LA "NEXT GEN 


ti 


■ Los combates se desarro¬ 
llan por turnos, y tenemos 
un límite de movimientos 
para completarte misión. 


VERSIÓN ANALIZADA 

BS4 

O GÉNERO 

Rol táctico/ 
estrategia 

ti DESARROLLADOS 

Sega 

[] DISTRIBUID GR 

Sega/Koeh Media 

I] JUGADORES 

IDIOMA TEXTOS 

Inglés 

[] IDIOMA VOCES 

Inglés/Japonés 

[] FORMATO { PRECIO 

Físico: 24,9$ í 
Digital: 19,994 

[] LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 

E S 


no de los títulos de culto de la era PS3 de SEGA, Vaí- 
Jcyria Chionicles , salta a PS4 con una nueva remas- 
tenzación que r aparte de mejoras visuales, añade 
todo el contenido DLC, un nuevo dificultad y otras 
mejoras.. aunque vuelve a llegamos en perfecto inglés. 

Su historia remite a un ficticio 1930, en el que dos grandes 
facciones entran en guerra. Una zona neutral, Galla, es in¬ 
vadida por tener en abundancia un preciado recurso, el 
Ragnite, altamente curativo y energético En este contexto 
conoceremos a Welkin Gunther y Alicia Melchiott, los dos 
protagonistas, que se enrolarán en el ejército nacional para 
luchar contra los invasores. Sus miedos y sus dudas son al¬ 
gunos de los elementos que enriquecen la trama del juego 


Remasterizando la táctica por turnos 
Valkyrie Chronicles se desarrolla como si fuera un antiguo 
libro, tanto estéticamente, como por su división en capítu¬ 
los y secuencias. En muchas de ellas nos esperan largas 
conversaciones y combates tácticos, en los que podemos 
desplegar hasta 20 unidades (expertos en cohetes, franco- 



OPINIÓN 


Su apasionante 
historia y su gran 
jugabilióad si¬ 
guen siendo tan 
soberbias como 
cuando Sé lanzó 
enPS3... aunque 
sigue arrastran¬ 
do algunos fallos 
de ritmo, llega 
sin traducir y ¡o 
remaste rízadén 
podía habar cui¬ 
dado un poco 
más los gráficos. 



tiradores, ingenieros...). Utilizar bien 
nuestra barra de movimiento, para si¬ 
tuarnos por el entorno antes de actuar, 
es una de las claves hacia la victoria, 
asi como conocer las fortalezas y mie¬ 
dos de cada unidad 
Aunque sigue ofreciendo una gran 
historia y una soberbia jugabilidad, que 
valorarán los fans del género, no está 
exento de problemas. Más allá de su no 
traducción, el desarrollo puede resultar 
algo lento, sobre todo cuando a la CPU 
le toca mover a sus unidades, sin que 
podamos hacer nada más que mirar. 

Y técnicamente, aunque se nota algo la 
mejoría con la remasterización, lo cier¬ 
to es que hay dientes de sierra y otros 
defectíllos menores que afean el resul¬ 
tado final. Pero, aun con todo... mola. 

■ Par Thais Valdivia ^AfcértoUoretPM 
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□ VER5IDN ANALIZADA 

PS4 

□ GÉNERO 

Acción 

□ DES ARROLLADOR 

Housein arque 

□ DISTRIBUIDOR 

Sony Computer 

Entertainmerrt 

Europe 

□ JUGADORES 1 

S IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

Inglés 

FORMATO I PRECIO 

| Digital: 19,99€ 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 

n CONTENIDO 

QT3 


OPINIÓN 

Kousem arque lo 
ha vuelto a ha¬ 
cer. Alienarían 
es un título de 
acción ideal para 
jugar en compa¬ 
ñía (sin opciones 
locales) con el 
que disfrutar de 
frenéticas bata¬ 
llas con armas 
láser. Si os gus¬ 
tó Dead Natbn f 
AiiéfiaUon no os 
defraudará. 



S u peí Staidusl Dead Ñafien, Besogun 
han bastado para consagrar a Hou- 
semarque como uno de los estudios 
más hábiles a la hora de parir experiencias 
"indie" rebosantes de acción y partículas. 
Su nueva criatura, Alienation, no se aleja de 
la fórmula y, de hecho, es un arcade de tiros 
oon control "twin sttck" (apunta con el shok 
derecho, te mueves con el izquierdo), que 
remite bastante a su juego de zombis, Dead 
Nation, pero sustituyendo a los no muertos 
por aliens (xenos, como se llaman en el jue¬ 
go), sin olvidar el cooperativo, en esta oca¬ 
sión solo Online y para cuatro jugadores. 

El cambio de zombis por aliens abre la 
puerta a unos enemigos más variados y lis¬ 
tos que los no muertos- Los hay armados, 
que atacan en manada, pequeños, grandes. 

Un desafiante reto 
Jugando solo, Alienation es un reto com¬ 
plicado, con algunos momentos que son 
casi imposibles de superar en solitario Si 
abrimos la partida online, aparte de que 
se unan otros jugadores, podemos permi¬ 
tir que nos invadan, y enfrentarnos a otras 
personas (si salimos victoriosos, las recom¬ 
pensas pueden ser jugosas). Por si fuera po¬ 
co, podemos jugar con muerte permanente, 
es decir, que si morimos en mitad de una 
mísión/objetivo, tendremos que volver a 
empezar desde el principio... 

Tampoco falta un toque Tolero, con deta¬ 
lles como subir de nivel y mejorar nuestras 
habilidades para que sean más dañinas o 
duraderas, un aspecto que se ve reforzado 
con la inclusión de 3 clases de personaje, 
mejores armas que podemos conseguir, or¬ 
bes para mejorar sus características 


■ Por Luis López J (puigyngilor 


PLATAFORMAS PC 



□ 

□ 

T 

n 


Stellaris 

A LA CONQUISTA DEL ESPACIO 


VERSIÓN ANALIZADA 

PC 

GÉNERO 

Estrategia 

DESARROLLADO Fl 

Paradox Interactive 

DISTRIBUIDOR 

Meriediem Carnes 

JUGADORES 1 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 


FORMATO/PRECIO 

Físico: 39,95 í 
Digital: 39,99 í 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 

E 


E l género de la estrategia, en su vertien¬ 
te más espacial, ya ha dejado un mon¬ 
tón de grandiosos exponentes que han 
ido ampliando sus fronteras. Ahora Stella¬ 
ris da un paso más allá, con un sistema de 
juego más amigable, tanto para expertos 
como novatos, y lo riega con sorpresas 
Desde un universo creado de forma pro- 
cedural en cada partida, a las misiones y 
situaciones imprevistas que nos esperan, 
Stellaris es una sorpresa continua Hay que 
explorar el espacio con pequeñas naves, 
descubrir nuevos sistemas solares, recorrer 
los planetas en busca de recursos, diseñar 
flotas con distintos tipos de nave, extermi¬ 
nar aquellas formas de vida que supongan 
un obstáculo para nuestros intereses co¬ 
merciales, investigar y desarrollar nuevas 
tecnologías, contactar con misteriosas na¬ 
ves e intentar aprender de ellos.. 



Steltari$ es un 
juego con un 
desarrollo y me¬ 
ca nicas que ya 
hemos visto en 
otros juegqs T pe¬ 
ro que están ma¬ 
gistralmente apli¬ 
cadas. Lo mejor 
es la vida propia 
de cada partida 
que jugamos, 
oon universos 
creados de fo r¬ 
ma procedo ral. 


Una "stella” en el firmamento 

Paradox se ha sacado de la manga un titu¬ 
lo repleto de opciones y posibilidades, con 
un sencillo manejo que, en algunas facetas, 
como la diplomacia, puede resultar más li¬ 
mitado que en otros juegos del género Fe 
ro eso no impide que el oalado de nuestras 
decisiones tenga más peso que en otros 
títulos de corte similar. Es como si cada de¬ 
cisión influyera más en el devenir de nues¬ 
tro imperio, como si todo estuviera menos 
guionizado y fuera más abierto. 

Además, el juego no es muy exigente, por 
lo que equipos más modestos podrán mo¬ 
verlo sin problemas, sin olvidar que, ade¬ 
más, está abierto a que los usuarios puedan 
modificarlo por completo Y en castellano, 
Y con edición física ¿Se puede pedir más? 


□ Por Jorge $anz Fernandez 
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■ PLATAFORMAS PC 



Total War 
Warhammer 

LA GUERRA SE VUELVE ¡FANTÁSTICA! 


T ofaí War se ha labiado una reputación 
dentro de la estrategia 'pecera 11 gra¬ 
cias a una serie de entregas que han 
brillado en lo técnico y lo jugable. Un cami¬ 
no ascendente que alcanza una nueva ci¬ 
ma con su primer flirteo con la "ficción". 

Y es que, hasta ahora, é realismo y la fide¬ 
lidad histórica había sido uno de los pilares 
de la serie, a la hora de recrear batallas en¬ 
tre pueblos y culturas que habitaron la faz 
de la Tierra. Ahora, al combinar sus enor¬ 
mes posibilidades jugables con las de la 
gran obra de Games Woikshop, muchas de 
sus limitaciones y barreras han caído por 
su propio peso, logrando el juego ser fami¬ 
liar y novedoso y sorprendente al mismo 
tiempo. ¿Cómo lo ha logrado? 


VBtSIÓN ANALIZADA 

PC 

GÉNERO 

Estrategia 

DESARROLLADOS 

The Crealíve 
Assembly 

DISTRIBUIDOR 

Koch Media 

JUGADORES i 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

Castellano 

FORMATO/PRECIO 

Físico: desde 49,95 € 
Digital: 3-6,49 C 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 

33 



Consigue algo 
que parecía im¬ 
posible, mejorar 
a lo último entre¬ 
ga Attila. Tiene 
todas sus virtu¬ 
des, con el añadL 
do de un mundo 
fantástico para 
dar rienda suelta 
a la imaginación. 
Lástima que los 
requisitos sean 
tan elevados... 



El toque fantástico 

La introducción de magia, unidades más 
variadas y fantásticas, o de nuevas estra¬ 
tagemas a la hora de entrar en combate 
(como cavar túneles para realizar embos¬ 
cadas), abren un mundo de nuevas posibi¬ 
lidades, que logran que el juego sea fresco 
Sigue habiendo héroes, gestión de nuestro 
imperio, batallas en tiempo real en las que 
comandamos a las tropas... pero la mayor 
variedad de razas y opciones, hacen que el 
juego sea tremendamente satisfactorio. Y 
llega en perfecto castellano y con una edi¬ 
ción física limitada, con caja metálica, que 
es para verla. Eso si, como siempre, pide 
una buena máquina para poder jugar, y no 
todos los personajes están disponibles des¬ 
de el principio en la campaña. 


■ Per Jorge San? Fernández 


■ PLATAFORMAS PC 



Q VERSION ANALIZADA 

PC 

O GÉNERO 

Deportivo 

DESARROLLADOR 

Crytek 


C rytek ha firmado numerosos títulos 
revolucionarios, como Fai Cry (que 
llevó los shooters al mundo abierto) 
o Crysis , por su impresionante despliegue 
técnico. Su nueva meta ahora es llevar un 


DISTRIBUIDOR 

Crytek 

O JUGADORES! 

IDIOMA TEXTOS 

Inglés 

□ IDIOMA VOCES 


FORMATO/PRECIO 

Digitel: 49,99 $ 

LANZAMIENTO 

Va disponible 

□ CONTENIDO 

□ 



OPINIÓN 


The Cltmb con- 
sigue hacemos 
sentir que esta¬ 
mos ahí, colga¬ 
dos de una pa¬ 
red ... aunque ni 
el control, ni los 
gestos que nos 
obliga a hacer 
logran que la ex¬ 
periencia sea tan 
real como para 
engañara nues¬ 
tra mente... 



deporte como la escalada al terreno virtual. 

The CÜmb, que así se llama, ya está dis¬ 
ponible en la tienda de Oculus, eso si, a un 
bastante elevado. Suponemos que las nove¬ 
dades y las innovaciones técnicas hay que 
pagarlas... El caso es que The Climb parte de 
una idea muy sencilla: escalar por paredes 
rocosas virtuales, En el visor, vemos dos 
manos virtuales, que controlamos movien¬ 
do el visor y pulsando los botones del man¬ 
do de Xbox LT y RT sirven para que nues¬ 
tras manos se aferren a salientes, mientras 
que con LB y RB nos embadurnamos de 
talco para resbalar menos. En nuestras mu¬ 
ñecas podemos ver indicadores que refle¬ 
jan nuestro cansancio si, por ejemplo, nos 
quedamos mucho tiempo colgando de una 
única mano. 

Como si estuvieras allí mismo... 

Esa es la mejor sensación del juego, porque 
el control y el avance es un poco irregular 
Para trepar, muy a menudo debemos esti¬ 
rar el cuello, bien para alcanzar ese saliente 
que está por encima nuestro o para ver que 
hay más allá de una pared, un gesto que 
de primeras puede parecer gracioso, pero 
que a la larga se toma en algo incómodo. El 
control tampoco responde siempre todo lo 
bien que quisiera (las manos virtuales no 
siempre se posan donde queremos al mi¬ 
rar al saliente). Si a eso sumamos el precio, 
pues es para pensárselo un poco... 

■ Por Alberto Ltarel # @AlbertoLloretPM 
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■ PLATAFORMAS PS4 PS Vita 


B PLATAFORMAS PC 



Day of the 


Tentacle Remastered 

UNA BUENA RACIÓN DE NOSTALGIA 


VERSIÓN ANALIZADA 

P34 

GÉNERO 

Aventura 

O DESABROLLADÜR 

j Double Fíre 

DISTRIBUIDOR 

Double Fine 

JUGADORES 1 

□ IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

Inglés 

FORMATO i PRECIO 

Digital: 14.99 € 

LANZAMIENTO 

Va disponible 


CONTEN 100 



OPINIÓN 


Una gran aven¬ 
tura gráfica que 
vuelve por todo 
lo alto con gráfi¬ 
cos mejoradoa P 
pero con todas 
las seña & de 
identidad que la 
hicieron popular 
en (os años 90. 
No te lo prenses 
y dejóte conquis¬ 
tar por el Tentá¬ 
culo Púrpura. 



E n 1993, David Grossman y Tim Schafer 
rubricaron, para LucasArts, una de las 
mejores aventuras gráficas "point & 
clíck" de todos los tiempos. Ahora puedes 
volver a disfrutarla, puesta al día h tanto en 
PS4 como en Vita gracias al M Cross-Buy H . 
Su trama nos presenta a tres amigos, Ber- 
nard, Láveme y Hoagie,que por vicisitudes 
de la vida acaban cada uno en una época 
temporal distinta (el presente, la época de 
la declaración de la independencia y el si* 
glo XXD), pero con un objetivo común: re¬ 
componer el pasado para salvar al mundo 
del Tentáculo Púrpura Para ello deberán 
cooperar enviándose objetos por el retrete, 
que utilizaremos para resolver todo tipo de 
puzles con una pizca de lógica. De la aven ¬ 
tura en sí, poco o nada se ha tocado: los 
chistes, los puzles, sus mecánicas.., todo si¬ 
gue como hace más de 20 años 

El arte de remasterízar "bien" 

Lo que si ha tocado la remasterización, y a 
base de bien, ha sido la parte gráfica Pero, 
por fortuna, desde el cuidado y el respeto 
Se han tomado los gráficos 2D originales y 
se han optimizado en HD con sumo cuida¬ 
do, dejando como resultado un bello y colo¬ 
rista remaste:. Conserva las voces e inglés 
y los subtítulos en castellano (aunque van 
algo desinoronizados a veces), además de 
incluir una galería de bocetos, una pista de 
audio con los comentarios del equipo e in¬ 
cluso el Maniac Mansión original, aunque 
sin remaste rizar y en inglés. Lo que se dice 
una buena raciónde nostalgia en vena.., 


■ PorClara Casiano (gfclaracastrute 



Fiat Kingdom 




PIEDRA, PAPEL Y ¿PLATAFORMAS? 


VERSIÓN ANALIZADA 

PC 

□ GÉNERO 

Acción/Ptafaformas 


DESARROLLADOR 

Fsi Panda Games 

DISTRIBUIDOR 

Games Starter 

JUGADORES 1 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VDC ES 
Inglés 

FORMATO/PRECIO 

Digital: 7,991 


LANZAMIENTO 

Ya disponible 

□ CONTEN IDD 

EH 3 



La combinación 
de estética, me¬ 
cánicas jugables 
interesantes y 
precio más que 
ajustado hacen 
que este indie 
sea un cara me- 
lito que merece 
probar. Además, 
tampoco exige 
una gran máqui¬ 
na para poder 
disfrutarlo... 


80 


E l clásico juego del 'piedra, papel o tí je¬ 
ra' 1 sirve como mecánica principal en 
este artístico plataformas indie, que 
combina jefes finales, recolección de mo¬ 
nedas, puzles y elementos propios de los 
metroidvania para formar a algo distinto 
El punto de partida es algo tópico: el orden 
del mundo se altera cuando un ladrón ro¬ 
ba una joya y, además, la princesa del reino 
desaparece. A nosotros, una criatura "in¬ 
forme" nos toca solucionar la papeleta, en 
un desarrollo plataformero que se extiende 
por mundos de diversa ambientación, con 
un número variable de niveles de desarro¬ 
llo 2D En ellos nos esperan saltos, monedas 
coleccionables, elementos que podemos 
destruir y, cómo no, enemigos. Contra es¬ 
tos últimos debemos aprender rápido una 
de las mecánicas clave del juego: cambiar 
de forma, al estilo piedra, papel y tijera, para 
vencerlos con la forma que les hace daño. 

Un protagonista ‘'cambiante” 

En este desarrollo variado tampoco faltan 
los jefes finales, de tamaño descomunal, 
que también debemos derrotar explotando 
el carácter cambiante del protagonista Pe¬ 
ro, sin duda, lo más llamativo es su bello y 
colorista apartado gráfico, que aunque de 
apariencia y formas simples, esconde algu¬ 
nos efectos y rutinas sorprendentes 
Gracias al sistema de monedas, que nos 
pica a recogerlas todas dentro de cada ni ¬ 
vel, Fia t Kingdom es bastante rejugable. 
Además, su banda sonora ha comido a car¬ 
go de Manami Matsumae, quien dejó su im¬ 
pronta en series como Mega Man o títulos 
más recientes, como ShovdKmght 

m Por Alberto lloret W (SAIbertoLloretPM 


79 HC 




























UN GRAN SIMULADOR, CON UN RECALIBRADO COMPLETO 


Project CARS Edición Juego del Año 


PLATAFORMAS 

PS4 t 

XboxOne PC 

□ ANALIZADO EN 

Hobby 

Consolas. 1&7 

NOTA 03 


E l 7 de mayo de 2015, se lanzaba, 
en PS4, One y PC, el que, para 
muchos, es el mejor 'simula¬ 
dor 1 ' de velocidad de consola. 
Despuntó gracias a su control y se ha 
ampliado durante doce meses, 

Este crecimiento se ha basado en 
"tres patas' las actualizaciones re¬ 
gulares, que han añadido mas de 500 
mejoras -desde nuevas opciones, 
como rankings de amigos onlíne, a 
ajustes en físicas o mejoras en la cli¬ 
matología™ el DLC gratuito -que, 
básicamente, han sido diez coches 
y personalizaciones™ y el contenido 
descargable de pago, Así, el escueto 
plantel inicial de 65 coches ha crecido 
hasta los 125 y se han añadido cuatro 
nuevos circuitos (ampliando la oferta 
total a 35 entornos y más de 100 reco¬ 


rridos) Ahora, para celebrar este año 
de vida repleto de mejoras, llega la edi¬ 
ción ’GOTY" o juego del año, que reco¬ 
pila todos estos añadidos e incorpora 
un par más dos coches exclusivos, los 
Pagani Zonda Revolution y Huayra BQ 
y la versión GP de Nürburgring 

Un año de "campeonato 11 

Donde Project CAPS no ha crecido en 
exceso ha sido en sus modos de juego. 
Siguen estando los mismos que en el 
lanzamiento original, como un modo 


Carrera que nos insta a crecer como pi¬ 
loto y superar diversos retos, como lle¬ 
gar a lo más alto de la competición en 
un máximo de diez temporadas, defen¬ 
der nuestra corona o, incluso, alzamos 
con la victoria en tres disciplinas dis¬ 
tintas. Es un modo ‘atípico" en muchos 
sentidos, ya que, por ejemplo, no gana¬ 
mos dinero para mejorar nuestros ve¬ 
hículos, que ya vienen optimizados de 
fabrica. Tampoco faltan las típicas ca¬ 
rreras suéltaselos entrenamientos, los 
desafíos de la comunidad (llamados 


PROJECT CARS GOTY AÑADE CONTENIDO 
EXCLUSIVO DE ESTA EDICIÓN... AUNQUE 
NO DEJA DE SER ALGO "ANECDÓTICO". 
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n Por Alberto Uoret pAlbertDLloretPM 



TODO EL CONTENIDO AÑADIDO 


En estos doce meses, Project CARS ha ¡do incorporando 
nuevos contenidos y puliendo todos sus apartados. 


. 


Coches exclusivos Edición GQTY Circuito Exclusivo Nürburgnng Más de 50 coches adicionales 


El elitista fabricante italiano Paga ni presta, de 
forma exclusiva a la edición GQTY, dos de sus 
últimas creaciones: el Zonda Revolution y el 
Huayra BC, dos bestias pardas que te obligarán 
a sacar lo mejor de ti para dominarlas. 


Se trata de un trazado que, desde 1927, ha si* 
do Ea sede del Gran Premio de Alemania. Es un 
trazado más corto que el del circuito completo 
(una cuarta parte) y que no siempre ha formado 
parte de calendarios como el de la Fórmula 1 . 


Durante los últimos doce meses, se han ido 
lanzando paquetes temáticos, como 'Renault 
Sports ", que han añadido 4-5 coches de media. 
Todos estos paquetes, asi como diez coches 
gratuitos, están incluidos en la edición GOTY. 


I ftM»nL*j£aitrt9 

I ■: 

I l 


Paquetes de decoración 

La comunidad de usuarios ha creado diversos 
paquetes pana decorar los vehículos (con aca¬ 
bados como éste de la imagen) y que han ido 
llegando a la tienda de forma gratuita. Todos 
están recopilados también en la edición GQTY 


Cuatro circuitos adicionales 

Se trata de Moja ve, el circuito neozelandés Rua- 
puna Park, el circuito Stanceworks y Nürbur- 
gring. Todos ellos presentan, además, diversas 
variantes, lo que eleva a más de TOO la cifra de 
trazados donde correr (en 35 localizaciones). 


Otras mejoras 

Vta actualizaciones, se han ido añadiendo más 
de 500 mejoras de todo tipo, desde la recrea¬ 
ción de la lluvia (como podéis ver arriba) a ajus¬ 
tes en el desgaste de los neumáticos, en los bo- 
xes, en las físicas, en los circuitos... 


Yed de pilotos") ni las competiciones 
oniine, que nos permiten crear torneos 
privados Y es que Project CARS se 
centra justo en eso, en ofrecer una gran 
experiencia de conducción, dejando a 
un lado todo lo que se aleje de esa idea. 
Y lo consigue con creces, gradas a un 
fabuloso control repleto de matices 
que diferencia, aún más, la experiencia 
entre clases y vehículos. En este sentí- 
do, incluso supéralas sensaciones de 
mitos como Gran Turismo o Foiza Mo- 
torsport y r si juegas con un volante co¬ 
mo el T3QQ RS, ya ni os contamos.., 

Configura el reto a tu medida 
Uno de los rasgos característicos de 
Project CARS es que, además, permi¬ 
te configurar una enorme variedad de 
opciones y reglajes, desde el número 
de vueltas al consumo de gasolina el 
desgaste de neumáticos o, incluso, la 
presencia de daños aleatorios Por po¬ 
der meter "mano", hasta podemos con ¬ 
figurar la velocidad a la que pasan el 
tiempo y los efectos climatológicos en 
una carrera, para que se haga de noche 
y nos llueva y haga sol incluso en un 


evento a pocas vueltas Muchas de es¬ 
tas opciones y otras “menores", como 
poder acceder al modo foto durante las 
repeticiones de las carreras, se han ido 
añadiendo vía actualizaciones gratui¬ 
tas, y es donde se concentran todas las 
novedades jugables de peso (ajustes en 
IA, física, control boxes, nuevas opcio¬ 
nes,.). Salvo que seas un completista 
que lo quiera 'todo", esos añadidos gra¬ 
tuitos son lo más importante a nivel 
jugable, y están al alcance de todos los 
que ya tengan el juego (el lanzamiento 
original va por la versión 10.0 en conso¬ 
las y la 10.2 en PC, para añadir compati¬ 
bilidad con ia realidad virtual). 


¿MERECE LA PENA 
VOLVER A JUGARLO? 


La edición GQTY de Project CARS está 
pensada para los fans del juego que no 
hayan picado con el DLC o que quieran 
tener todas las versiones. Pero, si te dan 
igual ios 52 coches extra y los cuatro 
circuitos adicionales, lo más "importan¬ 
te" lo tienes ya, Otra cosa es si no tienes 
el juego: en ese caso, es un sí rotundo 



■ La edición GOTY de Project CARS incorpora todo el contenido descarga- 
ble, como el pack Aston Martin que añade un total de cinco coches. 



■ El Pag a ni Zonda Reve lut ion es uno de los dos coches exclusivos de 
esta edición. Por ahora, no hay planes de venderlo por separado. 
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■ FIRE EMBLEM FATES 


Revelación 

Mucho más que un complemento a Estirpe 
y Conquista : Revelación es una tercera línea 
argumenta!, aún más completa que las otras dos, 


Aunque hay dos ediciones básicas de FireEmblem Fates, 
también existe una tercera versión que se vende casi exclu¬ 
sivamente como DbC a través de laeShop (el 'casi" es porque 
también viene incluido en la agotadlsima edición especial 
del juego, que trae las tres campañas de serie), 

Mientras que en Estirpe Corrin decide aliarse con su fa¬ 
milia biológica de Hoshido y en Conquiste se decanta por 
volver con su familia adoptiva de Nohr, en Revelación su de¬ 
cisión es la más sabia de todas; Gorrín llega a la conclusión 
de no tomar partido por ninguno de los dos bandos, e intenta 
convencerlos a todos de que pongan fin a la absurda guerra 
Pero al tomar semejante postura, tanto Hoshído como NohT 


consideran que Corrin les ha dado la 
espalda y ambos reinos lo tachan de 
traidor Además, Corrin pronto descu¬ 
bre una terrible verdad; hay una fuerza 
oculta y tenebrosa que mueve los hilos 
de la guerra con sus manipulaciones, y 
que es el verdadero enemigo al que hay 
que derrotar a toda costa. 

A medida que avancéis en la aventu¬ 
ra, iréis reclutando a los personajes que 
conocisteis tanto en Estirpe como en 
Conquiste, incluyendo los miembros 
de ambas familias reales. Esto multi¬ 
plica mucho las posibilidades, tanto en 
las batallas como fuera de ellas con las 
relaciones entre personajes (si, los mis¬ 
mos que en las otras versiones luchan 
a muerte entre ellos, en Revelación 
pueden vivir felices y comer perdices) 

Jugablemente está a medio cami¬ 
no entre Estirpe y Conquiste, y toma lo 


mejor de ambas ediciones. Revelación 
mantiene los desafíos opcionales de 
Estirpe que nos permiten conseguir fá¬ 
cilmente experiencia y recompensas si 
lo deseamos, y al mismo tiempo ofrece 
una variedad de situaciones y objetivos 
en las batallas comparable a Conquiste 
Aun después de haber acabado Con¬ 
quista, muchas de las batallas a las que 
os enfrentaréis en Revelación os segui¬ 
rán sorprendiendo por su originalidad, 
y por supuesto visitaréis un buen pu¬ 
ñado de escenarios que son exclusivos 
de esta campaña 

VALORACIÓN: La mejor campaña en 
contenidos e historia. Es recomenda¬ 
ble jugar antes a las otras dos versio¬ 
nes, y gozar al ver cómo se unen los 
elementos de ambas en la perspectiva 
definitiva de esta inolvidable aventura. 
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■ FALLO UT 4 


i 


Far Harbor 

■ PS4 ¡ Xbox One PC ■ 24,99 É ■ 6 G6 

Tras Automafron y Wastdand Workshop (de los 
cuales os hablamos el mes pasado), llega ahora un 
contenido adicional mucho más ambicioso, Far 
Harbor nos lleva a una isla completamente nueva, y 
ambientada en Mame (noreste de Estados Unidos). 
Allí debemos resolver un caso de la Agencia de De¬ 
tectives Valentina, que consiste en localizar a una 
chica y a una colonia secreta de synths. La nueva 
localización viene acompañada de una gran va¬ 
riedad de nuevos elementos, entre ellos un amplio 
número de personajes, poderosas armas y criaturas 
mulantes que han sido diseñadas para adaptarse 
con naturalidad al nuevo entorno Además, vues¬ 
tras decisiones afectarán directamente al destino 
de la isla y de sus habitantes. 

VALORACIÓN: Es muy caro, pero en su defen¬ 
sa hay que decir que es el DLC más grande que ha 
creado Bethesda, y ofrece mucho contenido. 




Afterbirth 

■ PS4 I Xbox One PC ■ 10,99 € ■ 443 MB 



PackSuper Mario 

BWÜU ■ Gratis B7ÜMB 


Los Cuatro del Sonido 

■ PS41 Xbox One PC n&,99€ 


Esta expansión está disponible desde hace 
unos meses en la versión de PC, y ahora lle¬ 
ga también a PS4 y Xbox One Afterbirth in¬ 
cluye nuevas localizaciones, jefes, desafíos, 
una banda sonora ampliada y un nuevo modo 
en el que recibimos mayores recompensas a 
cambio de más riesgos, entre otras cosas. 

VALORACIÓN: Estupenda expansión para 
el aclamado juego de mazmorras mdie. 


Esta actualización gratuita para la versión de 
Wii U del exitoso juego de Mojang nos trae al¬ 
go muy especial: una gran variedad de skins 
y objetos de creación basados en el universo 
de la mascota de Nintendo. Incluye 40 nuevos 
aspectos (Mario, Luigi, Bowser, etc.),paquetes 
de texturas y melodías de juegos de Mario. 

VALORACIÓN: Todo un regalo. La verdad es 
que Mario y Mmecrañ combinan muy bien. 


Cuatro nuevos personajes jugables se unen 
a Ultímate Ninja Storm 4; Jirobo, Kidomaru, 
Sakon/Ukon y Tayuya. Son los ninjas de la Al¬ 
dea Oculta del Sonido que trabajaban a las ór¬ 
denes de Qrochimam Recordad que también 
hay contenidos descargabas disponibles con 
historias adicionales de Shikamaru y Gaara. 

VALORACIÓN: Cuatro personajes que los 
fans recordarán. Un buen añadido al plantel 
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ALBERTO 


«A falta de Metroid, buenos son 
los clones indies pixelados... » 


LANZAMIENTO 1 de abril de 2015 ANALIZADO EK HC NOTA 
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■ El pasado 19 de 
abril, Axiom Verqe 
Negó a Vita, y está 
de camino a Wi¡ U 
y Xbox One. Son 
"ports" que avalan 
la calidad de un 
juego que bebe 
como nadie de los 
clásicos, y no sólo 
eso, sino que se 
permite el lujo de 
actualizarlo con 
buenas ideas. 


on su llegada a Vita, he des¬ 
enterrado de mi biblioteca 
digital Axiom Veige ; un juego 
que compré en unas rebajas, 
pero al que apenas había dedicado 
dos horas en su versión para PS4. 
Para mi paladar, este tipo de experien¬ 
cias se disfrutan más en una portátil 
ya que no me obligan a estar engan¬ 
chado a la tele y puedo retomar la ex 
ploración del mapeado en cualquier 
momento. Es algo que gocé como un 
energúmento en Game Boy, con Me- 
troid 2, y aun más en Advance, con 
Zero Míssion y Fusión. Si a eso añado 
que disfrutar de Axiom Verge en Vita 
no me ha costado ni un céntimo gra¬ 
cias al "cross-buy", la alegría se dispa¬ 
ra hasta el infinito,.. 

Axiom Verge es obra de una única 
persona, Thomas Happ, un desarro¬ 
llador independiente que, tras cocer a 


fuego muy lento esta maravilla, se ha 
sacado de la manga la que probable¬ 
mente es la mejor réplica "modema" 
del estilo de los Metroid 2D clásicos. Es 
un juego que, pese a su esencia H retro i- 
de\ moderniza el concepto de este es¬ 
tilo de juego de varias formas 

Metroid ... peio sin ser Metroid 
Axiom Verge sigue el esquema más 
clásico del género, es decir: explora, 
consigue nuevos ’power ups H y armas, 
accede a nuevos lugares, derrota al jefe 
de un área (hay ocho, en total) y vuelta 
a empezar Es un esquema que, en este 
título, explota una faceta: el incesante 
chorreo de armas y mejoras que con¬ 
seguimos a cada pocos pasos Las hay 
que mejoran la vida, el daño o alcance 
de nuestras armas; otras nos confie¬ 
ren habilidades, como un taladro, una 
mutación genética que nos dota de un 


disparo secundario cuando nuestra 
salud está al máximo o aprovechar al¬ 
gunos fallos "del sistema 1 ' para revelar 
plataformas o destruir bloques conup- 
tos. Tampoco faltan habilidades como 
controlar un pequeño dron de forma 
remota ni, por supuesto, muchas ar¬ 
mas Muchas. Cada una está diseñada 
para desplegar su poder en un contex¬ 
to muy concreto El aderezo lo ponen 
un montón de secretos, coleccionadles 
y guiños, como la presencia de un sis¬ 
tema de "passwords" para activar algu¬ 
nos trucos o revelar salas ocultas 
Su puesta en escena exhibe un bellí¬ 
simo estilo *pixel arf con muchísimos 
elementos animados, y hay elementos 
que logr an dar la sensación de ser 3D 
Incluso algunas opciones, como el mo¬ 
do "speed run", revelan la intención de 
modernizar el género y dotarlo de ali ■ 
tientes para volver a él a menudo. 
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« Un zoológico espacial 
sólo para camaleones» 

»H¡ 


RAFAELAZNAR 

W (tpFí af aikkonen 


asta el mejor escri¬ 
bano echa sus bo¬ 
rrones, y Platinum 
Games lo ha vuelto a ha¬ 
cer, como ya le ocurriera 
con Anarchy Reigm y 
The Legend ofKorra. La 
unión del aclamado es¬ 
tudio con Nintendo para fabricar la ver¬ 
sión definitiva del Arwmg ha sido una 
de sus paletadas esporádicas de arena. 
Se han confirmado los malos presagios 
que muchos tuvimos al ver Star Fox 
Zero por primera en el E3 2015, aunque, 
ya en la edición de 2014, Miyamoto ha¬ 
bía enseñado una versión preliminar a 
puerta cenada, en un movimiento de 
lo más extraño. No es que el juego sea 
un desastre, porque no lo es Su estilo 
amade es una buena puesta al día de lo 
que fue Lylat Htersen Nintendo 64, con 
fases muy cortas, puntuaciones según 


la actuación, jefes finales... Las transfor¬ 
maciones del Arwing y los vehículos al¬ 
ternativos añaden un plus de variedad 
que se agradece y, pese a lo corta que es 
la aventura, el desarrollo de las misio¬ 
nes resulta bastante entretenido. 

Venderle el alma al Gamepad 
¿Cuál es eí problema de Star Fox Zero, 
entonces' 5 Su control. Si el escuadrón 
protagonista estaba conformado por un 
zorro, un pájaro, un asno y un sapo, Pla¬ 
tinum debió de pensar que el jugador 
bien podría ser un camaleón Tener dos 
ojos independientes, como los de ese 
reptil o los de Leticia Sabater, seria la 
única forma de acometer sin problemas 
lo que se propone; mirar al televisor pa¬ 
ra manejar la nave y, ala vez, al Game¬ 
pad para apuntar con precisión. Es ori¬ 
ginal y aprovecha el mando... pero a un 
precio altísimo: el de la incomodidad 



■ Técnicamente, Star Fox Zero es discreto, pero cuenta con un 
buen doblaje al casta llano (dejando a un lado al estridente Slippy). 


ASSASSIN'S CREED IV BLACK FLAG 


« El tiempo es un océano 
en la tormenta» 


ALVARO 

ALONSO 

W @slvínoalooe_so 


4 ^^ stos días, he estado 

^ I jugando a Unchar - 

fed 4 (menuda sor- 
pre sa, ¿eh?) y, a med ida 
que me sumergía más 
y más en su ambienta- 
ción y su argumento, 
mis ansias por hacerme 
a la mar aumentaban "Ojalá hubiera 
un juego de piratas en condiciones pa¬ 
ra saciarlas... Un momento, ¡ya lo hay!', 
así que fue terminar U4 y empezar 
una nueva partida de Assassin s Creed 
IV: Black Flag. La aventura de Edward 
Kenway resulta tan fresca como lo era 
hace dos años y, en mi opinión, sigue 
siendo la mejor entrega de la saga. Tras 
cinco juegos, Ubisoft había dominado 
por completo la fórmula asesina y per¬ 
feccionó el sistema de combate (mu¬ 
cho más desafiante) y las mecánicas 
de sigilo. Pero, para qué negarlo, todo 


esto pasa a un segundo plano frente a 
la piratería no hay nada cómo abordar 
barcos, conseguir nuevos miembros pa¬ 
ra la tripulación, trafic.. errr, comerciar 
con azúcar y ron... Como dice la can¬ 
ción; la vida pirata la vida mejor. 

¡Yo-ho un gran pirata soy! 

Y hablando de canciones, mí parte fa¬ 
vorita son las salomas. El trabajo de in - 
vestigación que Ubisoft lleva a cabo con 
cada entrega siempre es digno de admi¬ 
ración, pera en este aspecto, lo bordó. 
Surcar las olas con el viento a favor y el 
sol en lo más alto, mientras la tripula¬ 
ción entona una vivaracha canción de 
taberna o una balada sobre la amante 
que espera en tierra, produce una má¬ 
gica sensación de calma. Me maravilla 
que, hace unos días, explorase unas rui¬ 
nas y hoy sea el responsable de que 
tengan el aspecto que tienen. 


■ LANZAMIENTO 29 de octubre de 2013 

■ ANALIZADO EN 10 2W I NOTA 35 / S9 



■ No todo es calma en el mar: las tormentas son un espectáculo 
visual y hacen las batallas navales aún más interesantes, 
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LOS MEJORES 


Porque todo se entiende mejor si se ordena en una lista 




LOS MÁS VENDIDOS 


En España 


Def I al 3Q de abril. Datos cedidos por GFK 


Dark Souls Wha sido el gran triunfador del mes, con 20 000 copias colocadas en su versión para 
P$4 Ratchet & Clank se ha beneficiado de su precio reducido (35 euros) y ha dispensado 16 000. 


JUEGOS 

h 

Dar k Souls 111 

" PS4 



PLATAFORMAS 


2 

3 


Ratchet & Clank 

PS4 



Mario y Sonicen 
los JXOO.de Rio 

3DS 



4 

5 

6 


FIFA 16 


PS4 





Cali ofDuty; 
Black Ops III 


PS4 




DiRT Rally 


PS4 



Grand Theft 
AutoV 


PS4 


m 


8 

9 


Yo-Kai Watch 


3DS 


fiTi 


FarCry Primal 


PS4 



PS4 

n 

1 Dar k Son b 111 

2 Ratchet & Clank 

3 FIFA 16 

4 Cali ai Duly. Black Ops 111 

5 DiRT Rally 

Xbox 

One 

M 

1 Quantum B re ak 

2 Da rfc Souls III 

3 DiRT Rally 

H Halo 5 

5 Cali oí Duly Black Ops 111 

PS3 

« 

1 UEFA Euro 2016; PES 2316 

2 FIFA 16 

3 Grand Theft Auto V 
q WWE2KI6 

5 Minecrafl 

Xbox 

360 

m 

1 Grand Theft AutoV 

2 FIFA 16 

3 Minecrafi 

M WWE2KI6 

5 PES2016 

WiiU 

O 

1 Star Fox Zero 

2 Pokkén Tournamenl 

3 New Super Mario Bros U 

M Dcrnkey Koog Counuy: TF 

5 Zekta; Wírtd Wsker HD 

3DS 

B 

1 Mario y Sonic en los JJ,0Q. 

2 Yo-Kai Watch 

3 Ppkémún Mundg Megamisteriosci 

4 Tomodachi Life 

5 New Slyte Boutique 2 

PS 

Vita 

O 

1 Minecraft 

2 Assas sin's Creed Chronides 

3 FIFA 15 

4 CoD; Black Ops Declassifted 

5 LEGO Mainel Vengadores 


10 


Tom Clancy's 
The División 


PS4 



PC 


1 No disponible 

2 No disponible 
a No dsponible 

4 No disponible 

5 Nú disponible 


En otros países 


I JAPON 


Del 25 de abril af I ¡fe mayo. Dalos cedidos por VGCbartz 


El regreso de Kirby a 3 DS ya se ha producido 
en el país del sol naciente, donde ha colocado 
148.000 copias en su primera semana, 

1 Kirby: Planet Robobot m 

2 Jikkyou Púwerf ni Pro Baseball 201 6 PS4 . ^ 

3 Jikkyau Pawerful Pro Baseball 2016 Vita A** 

4 Jikkyou Powerful Pro M 

Baseball 201 & PS3 

5 Yo-Kai Sangokishi 3DS 


SK REINO UNIDO 



Del 24 at30deabrH. Dalos cedidos por VG Charíz 

El particular dúo sacapuntas de 
Insomniac Games ha vendido 
ya 73Ü.000 copias en todo el 
planeta. 

1 Ratchet & Clank ps4 

2 Dark Soulslll PS4 

3 Cali of Duly: Black Ops III PS4 

4 EA Sports UFC 2 PS4 

5 Tom Gancy'sThe División xbo* One 


EE.UU, 



Deí 24 aS 30 de abril, flatos cedidos por VG Charti 

La versión de PS4 de Black Ops III 
va camino de convertirse en la más 
vendida de la historia de la saga. Ya 
acumula 13 millones,cerca del 
Módem Warfare 3 de Xbox 360. 


1 CoD: Black Ops III ps 4 

2 Tom Gancy's The División One 

3 Ratchet & Clank PS4 

4 Dark Souls ll! PS4 

5 Star Fox Zéro wii U 




PS4 PS4 - XboM One - PC PS4 - One - PC - PS3 - 360 
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m TU OPINIÓN CUENTA Haznos llegar tus juegos favoritos, tus críticas o tus títulos más esperados a; www.facebook.com/hobbyconsolas 

LA OPINIÓN DE LA PRENSA MUNDIAL f 


LOS MÁS 

ESPERADOS 


f 





Uncharted 4 

PS4 

Yo-kai 

Watch 

3DS 

Severed 

PS Vita 

Star Fox 

Zero 

WüU 

Battleborn 

PS4 - Xboi Ora - PC 

HQBBY 

CONSOLAS 

Revista líder 
en España 

98/ido 

u Uno de esos juegos 
que emocionan, 
marcan y rozan la 
perfección artística » 

85/ioo 

ti Como alternativa a 
Pokémon , es de Iq más 
sólido que ha habido, 
con su propia esencia » 

83/ioo 

u Es uno de esos 
titulas que, comote 
pillen, no te sueltan en 
una larga temporada » 

88/100 

(t si te gustan tos 
retos y los juegos de 
(y para) toda la vida, 

' Star Fox Oes para ti ** 

88/ido 

UMO&A yshooterse 
dan la mano en un 
titulo muy original en 
todos sus apartados » 

1GN 

Web líder 
en Reina 

Unido 

9/io 

ti Una dulce despedida 
para unos personajes 
con ios que Aerábame» 
nueve anos» 

7,2/io 

ti Sus baJaíías están 
torpemente ejecutadas, 
pero so exploración si 
que nos ha gustado » 

6,4/10 

« Empieza bien, pero 
acaba por ser un viaje 
agotador que olvida 
sus molonas ideas » 

7,5/io 

u Su control es muy 
poco intuitivo, pero, si 
se supera la barrera, es 
muy gratificante ft 

7,1/10 

ti El plantel es genial 
pero la historia no tiene 
mterés y al muftijugador 
le falta contenido » 

GAME 
INFORME® 
Revista líder 
en El UU. 

9,5/iq 

« Es el mejor de lodos 
ios Uncharted y nunca 
quieres que llegue a su 
desenlace final» 

8,5/10 

ti Un digno competidor 
de Pokémon que bien 
puede convivir con él 
en su género » 

8,5/10 

ti Una vez terminado, 
sigues con ganas de 
explorar cada camino 
desconocido » 

6,75/10 

« No es un mal juego 
en ningún momentos 
peto, en generat le 
: Mía inspiración» 

6/10 

(( Aplaudimos su 
ambición, pero las 
aventuras no siempre 
acaban en triunfos » 

GAMESPOT 

Web líder 
en EEUU. 

lO/io 

ti Un bótente ejemplo 
de narrativa, de diseño 
y de lo que puede hacer 
único a un juego SO 

7/10 

« Un nuevo giro con 
mucho corazón en el 
subgénero de la 
captura de criaturas » 

8/10 

U lí e va su tiempo 
cogerle el punto, pero, 
luego, se vuelve una 
experiencia intrigante » 

7/io 

«Suconfraínonos 
convence, pero hace 
: justicia al legado de la 
saga Star Fox it 

7/10 

ii El combate es 
frenético, pero también 
superficial, y va corto 
de contenidos » 

EDGE 

Revista líder 
en Reino 

Unido 

-1 10 

No disponible 

-f 10 

No disponible 

-/10 

No disponible 

7/io 

u No se parece a 
ninguna otra cosa; se 
adentra en territorio 
exótico y extraño » 

E 

-/10 

No disponible 

FAMíTSU 

Revista líder 
en Japón 

-ha 

36/^0 

-/40 

35/^0 

-/40 

NOTA 

MEDIA 

96 

80 78 

76 

72 
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Final Fantasy XV 


Tras un desarrollo que se 
ha eternizado, la fantasía 
definitiva de Squáre Ertix 
está ya casi a tiro de piedra. 
■ FECHA 30 de septiembre 



Mafia III 

Eí sandbox criminal de 2K. 
que ya tiene fecha de sal ida, 
nos llevará a la ciudad de 
Nueva Oríeans. en 1968. 

M FECHA 7 de oclub re 



No Maris Sky 

La epopeya espacial de 
Helio Games nos hará viajar 
por un universo compuesto 
por trillenes de planetas, 
a FECHA 22 de junio 



Battlef ield 1 

DICE ha mirado el pasado 
y la próxima entrega de su 
saga estrella se ambientará 
en 3a I Guerra Mundial 

B FECHA 21 de octubre 



Scalebound 

Ef RPG de Platinum Games 
debería ser una de las ex¬ 
clusivas a las que Microsoft 
dé más bola en el 63. 

B FECHA 2017 



La lista de Vuestros Favoritas se confecciona con las votaciones de ios lectores de Hohhy Censólas 
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TOPÍO RECOMENDADOS f 

BEAT'EM UP 


CLÁSICOS 


El género del "yo contra el barrio", con adalides como Capeara Sega y Technos, dio alegrías en los 
80 y los 90 a base de mamporros, jefes, cooperativo.., He aquí algunos de sus máximos referentes. 



Sireo HOG 

O AOtfÉfi X! 


Kung-Fu Master 

Inspirada en la película de 
Jackie Chan 'Los super- 
camornstas" y adaptada 
a múltiples formatos, esta 
recreativa fue una precursora 
del beat'em gp. El protagonis- 
ta era Tbomas, un maestro 
que debía adentrarse en 
el Templo del Oiablo para 
rescatar a su amada. No 
tenía profundidad de campo, 
pero ya sentaba las bases del 
género en sus cinco fases. 


Renegade 

Adaptación arca de del 
Nekketsu Kouha Kunio-Kun 
de Tech nos, este juego fue un 
paso más en la evolución del 
beat'em up, ai introducir ya el 
movimiento en profundidad, 
"hacia arriba y hacia 
abajo" de la pantalla. En él, 
controlábamos a un vigilante 
que debía darles de tortas a 
oleadas de macarras para 
salvar a su novia. Se adaptó 
a otros muchos sistemas. 


Comix Zone 

En su afán transg resor, 
muy notorio en la época de 
MegaDrive, Sega se saco de 
la manga esta genial rareza. 
Su protagonista, Sketch 
Tumer, era un dibujante que 
caía preso en un cómic por 
cuyas viñetas debía avanzar, 
liándose a tortazo limpio con 
toda suerte de engendros 
y con un argumento que se 
desarrollaba con "bocadillos 

■ P LATAFORMA M eg a Dr i ve 


Dungeons & 
Dragons: Tower 
of Doom 

Si hay una compañía que 
haya cultivado el beat'em up r 
ésa es Capcom. Una muestra 
es este titulo, basado en el 
famoso juego de mesa, que 
contaba con cooperativo para 
cuatro jugadores, así como 
una jugabilidad que tiraba de 
hechizos y armas arrojadizas. 
Había varias bifurcaciones a 
b largo de la aventura. 


Double Dragón 

Et sucesor de Henegade 
está considerado como el 
verdadero padre de lo que 
se entiende por beat'em 
up. Sus protagonistas 
eran Billyy Jjmmy Lee, 
dos hermanos expertos en 
artes marciales que debían 
rescatar a una chica de las 
garras de una banda. Si se 
jugaba en cooperativo, al 
llegar al final, (os dos se ba 
lían en duelo por su amor. 


■ PLATAFORMA Recreativas 


■ PLATAFORMA Recreativas 


■ COMPAÑÍA Sega 


■ COMPAÑÍA Irem 

■ AÑO 1984 


■ COMPAÑÍA Tarto 

■ AÑO 1986 


■ AÑO 1995 

■ NOTA HC 48 90 


■PLATAFORMA Recreativas 

■ COMPAÑÍA Capeo,m 

■ AÑO 1994 


■ PLATAFORMA Recreativas 

■ COMPAÑIA Technos 

■ ANO 1987 
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Golden Axe 

Sega adaptó a MegaDríve 
una de sus recreativas 
más célebres con una 
versión muy extendida. A 
diferencia de otros beal'em 
up de finales de los 80, se 
ambientaba en entornos 
de fantasía medieval, con 
un enano, un hombre y 
una amazona que podían 
invocar poderosas magias, 
además de cabalgar sobre 
diversas criaturas. 

■ PLATAFORMA Mega Orive 

■ COMPAÑÍA Sega 

■ AÑO 1990 


Cadillacs and 
Dinosaurs 

Este clásico de Capeono no 
salió nunca de los salones 
recreativos, pero era tan 
peculiar como genial. Basado 
en el cómic "Xenozoic Tales 1 ’, 
se ambientaba en un futuro 
alternativo en el que los 
dinosaurios habían vuelto a 
la Tierra. Contaba con coope¬ 
rativo para tres jugadores y 
concedía gran importancia al 
uso de armas de fuego. 

■ PLATAFORMA Recreativas 

■ COMPAÑÍA Capcom 

■ AÑO 1993 


TMHTIV: 

Tur tles in Time 

Konami tuvo una mina de 
oro en las Tortugas Ninja, 
en una época en la que la 
serie de dibujos animados 
era un fenómeno Por eso, 
adaptó a S^ES una de sus 
recreativas más célebres, en 
la que Leonardo, Don at el lo, 
Miche I angelo y Rafael 
viajaban en el tiempo para 
detener a Krang y Schredder. 

■ PLATAFORMA Super Nintendo 

■ COMPAÑÍA Konami 

■ AÑO 1992 

■ NOTA HC 14 © 


Final Flght 

Iba a ser una secuela del 
primer Street Fighter, pero el 
éxito de Don ble Dragón hizo 
que Capcom lo transformara 
en un beat'em up que, a la 
postre, se convertiría en una 
de las sagas más ¡cónicas de 
su historia. Contaba cún tres 
personajes sefeccion ables: 
Cody, Guy y Mike Haggar, un 
alcalde justiciero que luchaba 
en las calles para rescatar a 
su hija Jessica. 

■ PLATAFORMA Recreativas 

■ COMPAÑÍA Capcom 

■ AÑO 1939 


Streets oí Rage 

Para muchos, su secuela es 
mejor, pero el primer Sfreers 
of Rage es una maravilla 
que aún reverbera hoy en 
día, en parte gracias a la 
brutal banda sonora de 
Yuzo Koshiro. Tres policías, 
llamados Ádam Hurtter, 

Axe! Stoney Blaze Fieldíng, 
arriesgaban sus vidas en un 
desarrollo en el que teníamos 
el apoyo de un coche patrulla. 

■ PLATAFORMA Mega Orive 

■ COMPAÑÍA Sega 

■ AÑO 1991 

■ NOTA HC 2 
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esde que existen los vi* 
deojuegos, sólo unos 
cuantos elegidos han 
tenido el privilegio de 
calar tan hondo en la sociedad como 
para llegar a convertirse en parte de 
ella. Dragón Queste s, por méritos pro* 
píos, uno de estos juegos que no sólo 
han triunfado en lo comercial (donde 
cada nuevo lanzamiento de la saga 
es un éxito), sino que es tal el impacto 
que tienen en la vida de los japoneses 
que r en alguna ocasión, ha llegado a 
trastocar aspectos tan arraigados en 
la cultura japonesa como sus hábitos 
de trabajo-estudio, faltando a sus 
obligaciones para hacer largas 


¿puede el lanzamiento de un juego ser tan 
importante como para paralizar un país, 
disparar el absentismo laboral o añadir 
términos al diccionario? La respuesta 
es sí, y justo ahora cumple 30 años. 










Cronología 

de la serie 


Dragón Quest 

ll 'lili ZZ':..] / Versiones: Famicom / NES flan' 
|¡j¡|£é¿£ za miento). MSX. NEC PC-980 1 . Sharp 
■be:?: XG8000, SNES. Salellaview, GBC, Móvil 
(i O S, Án d roid) y Wi i 
• /Desarrollado por: Chunsoft 
d /Distribuido por: Enix 

_J t Japón: 27 de mayo de 1986 

/EEUU; Agosto de 1987 {Dragón Warrior) 

/ Europa: 11 de septiembre de 2014 (móvil) 


Dragón Quest II: 

Pantheon of Evil Spirits 

Renombrado como Dragón Quest ¡I: Lumina- 
IPHSJSPHI! ríes of the Legendary L ine 

i S /Versiones: Famicom / NES (lanzamiento) 
Ú&mWs GBC, MSX, SNES, Móvil (iOS, Ardroid) y Wsi 
0 / Desarrollado por: Chunsoft 

KjOMR.^ / Tinr- Fniv 


EjOwTL^É / Distribuido por. Enix 

/ Japón: 26 de enero de 1987 
/ EEJJU: Septiembre de 1990 (Dragón Warrior If) 
i Europa: 9 de octubre de 2014 (móvil) 


Dragón Quest III: 

And Thus Into Legend 

Ijl Renombrado como Dragón Quest III: The 
] 1 Seedsof Sa Iva tion 

*9 / Versiones Famicom / NES (lanzamien 
I tü), SNES. GBC, Móvil (iQS r Andfoid) y Wii 
SÉÍlÉíj3 ^ Desarrollado por: Chunsoft 
/ Distribuido por: Enix 
HÜSIflHH / Japón: 1G de febrero de 1 988 
/ EE.UU.: Marzo de 1992 (Dragón Warrior tlf) 

/ Europa: 4 de diciembre de 2014 (móvil) 


colas y adquirir un juego de la saga Es 
un hecho que, incluso, afectó a la pro¬ 
ducción de algunos sectores comer¬ 
ciales. lo que provocó que se llegara a 
bromear con una ley que prohibiese la 
comercialización de cualquier Dragón 
Quest entre s emana. para evitar que 
se repitiera esta situación. La cosa no 
pasó de eso, de se r una broma, pero a] - 
gunos medios la siguen difundiendo 
como real, erróneamente. 


Influencia "ilimitada ” 

Su influencia ha marcado inclu- sK 
so al lenguaje, llegando a introducir ™ 
expresiones y palabras de los juegos 
en el diccionario nipón, algunas que 
son utilizadas coloquialmente por los 
jovenes del país, como, por ejemplo, el 
nombre délos hechizos de curación 
para referirse a aliviar una enferme- 
dad También los Limos, los ¿cónicos 
enemigos gelatinosos de la saga, ador¬ 
nan miles de peluches y otros objetos 
(comida teclados...) y se consideran 
tan importantes como para ser repre¬ 
sentativos del propio país 
Sólo con estas pinceladas, podéis 
empezar a haceros una idea de la re¬ 
percusión que tiene esta saga en su 
país de origen Por desgracia, y aun¬ 
que se ha intentado extender su fama 
a otros territorios, como el americano 
o el europeo, DO no ha llegado a go¬ 
zar del mismo impacto, ya sea por sus 
cambios de título (en EE.UU, el juego 
se llamó Dragón Warnor, al estar DQ 
registrado por otra empresa) o por su » 


tiMWa Renombrado como Dragón Quesí IV: Chop- 
1 fers o f the Chosen, en ca s leí I a no Dragón 
IH Quest IV: Capítulo de los Elegidos 

1 / Versiones: Famicom / NES (lanzamiento), 
| PSX r NDS y Móvil (iOS, Ardroid) 

I / Desarrollado por: Chunsoft 
/Distribuido por: Enix 
/ Japón: 1 1 de febrero de 1990 
/ EE.UU. Octubre de 1 992 (Dragón Warrior /V) 

/ Europa: 11 de septiembre de 2008 (móvil) 


Dragón Quest V: 

The Heavenly Bride 

Ir^F^Sgl Renombrado como Dragón Quesí V Hand 
v **' 1 of thc ¡ ¡cavenly Bnde t cr castellano Ora- 
gon Quest V: La Prometida Celestial 
iH / Versión os: Super Famicom (lanza- 
i.sf miento) / SNES, PS2, NDS y Móvil (¡OS, 
fl Android) 

/ Desarrollada por: Chunsoft 
/ Distribuido por: Enix 
/ Japón; 27 de septiembre de 1992 
/ EE UU.: 16 de febrero de 2009 (NDS) 

/ Europa: 20 de febrero de 2009 (NDS) 


^ de Dragón Quest 

\7 Este diseñador de videojuegos dirige su compañía, Ar- 
mor Studio, ligada en exclusiva a Square Enix. Creador 
de varios juegos de culto, ha ejercido de consultor en algunas sagas famosas 


/ c Tríg g sr En este mito del 
rol. ejerció de guionista y supervi¬ 
sor, y aparecía, junto a su equipo, 
en uno de Eos finales del juego. 


/ Creó la p rimara novela 

gráfica de la historia y su influencia fue 
ta l que inspiró a desarrolladores como 
Kojima para dedicarse a esta industria. 
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Yukmobu Chida (diseñador y futuro di¬ 
rector de Square Enix). 

Después de este éxito personal, Ho- 
rii se centró en programar un nuevo 
juego, The Portopia Serial Murder Case 
(también para NEC PC-6001), conside¬ 
rado la primera novela gráfica interac¬ 
tiva Fue un éxito inesperado, del que 
se vendieron más de 700.000 copias, 
lo que motivó que Enix encargase una 
versión para Famicom (MES) a Chun- 
soft dejando a Horii como supervisor 
dé la conversión, ya que en ese mo¬ 
mento carecía de conocimientos de 
programación para la consola. 


El 27 de mayo de 1986, se lanzó Dragón 
Quest, un gran "desconocido" para 
Europa que sentó las bases del J-RPG 


Un manga con decisiones 

Mientras tanto, Horii le daba vueltas a 
un nuevo proyecto en el que, según sus 
propias declaraciones, su intención 
era realizar un "manga en el que pu¬ 
diésemos tomar nuestras propias deci 
siones". Inspirándose en dos títulos de 
los que era un fan declarado, como Wi- 
zardry (un juego de mazmorras escrito 
en ASCII) y Ultima -que, más tarde, se 
encargaría de popularizar los juegos de 
rol online- , pero simplificando su in¬ 
terfaz y su control, comenzó a dar fon 
ma al primer Dragón Quesí. Para ello, 
solicitó la ayuda de un antiguo com¬ 
pañero de la revista Shonen Jump, 
Ákira Tony ama, que se encargó del di - 
seño de todos tos personajes, aunque 
la autoexigencia de Horii provocó que 
Toriyama tuviera que redibujarlos va 
rias veces siguiendo sus indicaciones. 
También contó c on el músico Koichi 


» tardía distribución (en Europa, se es- 
. treno con DQ VI¡1 para PS2), lo 

r —-ÍN que ha beneficiado a otras 

f J\ \\ sagas de J-RPG, como su 
f máximo competidor, Final 

Eanfasy, que ha ido ganando 
más popularidad en los mer- 
cados occidentales. 

La historia que rodea al na - 
cimiento del fenómeno DO se 
■^V inició de una forma un tanto 
pe cu t ia t. g r a cias a un concui 
ll so s obi e prog í a níac i ó n de vi 
■J deojuegos que organizó Enix 
" Mí (ahora, Square Ení x) y que se 


promocionó en diversos medios, como 
la revista de manga Weekly Shonen 
Jump. Un columnista que colabora- 
ba en esta publicación, Yuji Horii, se 
interesó por el concurso, presentó un 
titulo llamado Love Match Tennis y 
quedó entre los trece ganadores, lo que 
le aseguró la publicación de su juego 
(para el sistema NEC PC-6001) y le ani¬ 
mó a continuar programando nuevos 
videojuegos. Otros ganadores del con¬ 
curso, a los que conoció y que luego 
tendrían una gran importancia en la 
saga, fueron Koichi Nakamura (fun¬ 
dador de Chunsoft y programador) y 


MÉÉ i#|Éjfedh 


La "pesadilla'' 

del coleccionista 


/ Mandos y teclados. Con forma de Limo, con 
teclas especiales con los iconos de 9a serie, 
replicando el controlador de la recreativa 
de DQ... Son sólo algunos ejemplos de ^ 
la variedad de mandos que existe. 


Coleccionar videojuegos y sus pro¬ 
ductos derivados nunca ha sido 
barato, pero en el caso de DQ es tal 
la cantidad de material que existe, 
que intentar haceros con todo po¬ 
dría traeros serios problemas eco¬ 
nómicos. Con cada nueva entrega 
de la saga, aparecen nuevas líneas 
de objetos que hacen de esta tarea 
una misión imposible.. 


/ uego para 
televisión Ken- 
shm Dragón Quest 
es una consola para TV con 
forma de escudo con un único 
juego, con perspectiva en pri¬ 
mera persona y que se maneja 
con una espada inalámbrica. 


/Juegos de 
mesa. Como 
DQSIimeRace 
o DQ Dungeon 
Ft p y también 
barajas de 
cartas con 
personajes. 


i / Mangaka conocido mundial mente por "Dragón Ball 1 , 

un mito en Japón y ha colaborado en múltiples juegos 
aparte de DQ t como Chrono Trigger, Toba! No , 7 o S/ue Dragón. 


curioso manga que narra la historia 
de cómo se planificó el primer Dra¬ 
gón Quest desde sus orígenes. 


f Dragón Quest cuenta 

con varios animes y mangas. Éste es el único 
que nos llegó,., y no se publicó por completo. 
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Xoichi Sugiyama, 

y la importancia de la música 

Compositor y director de orquesta, es el responsable déla 
banda sonora de toda la saga DQ Además, ha puesto músi¬ 
ca a juegos como Tefes 2 o Syvalion y ha colaborado en numerosos animes. 


/ El trabajo de 

Sugiyama ha dado para más de 100 
discos, compuestos por temas clási¬ 
cos, orquestados y remezclados. 


/ El Ballet Dragón Quesl Fue Récord 
Guiness por ser el primer ballet 
basado en un video]uego. Se puede 
disfrutar en formato DVD, Youtube... 


Sugiyama, quien comenzó a colabo¬ 
rar con Enix tras enviar a la compañía 
una carta sobre el juego Monta Xazu- 
/ou no Shogí, en la que mostró tales 
conocimientos que le ofrecieron crear 
la música de sus juegos, uniéndose así 
al que iba a ser el siguiente título de 
Horit, Dada la magnitud del proyecto, 
Enix sugirió que Koichi Nakamura y 
su empresa Chunsoft también podrían 
echar un mano,.. 

Aunque no hay datos oficiales de 
cuándo comenzó el desarrollo del jue¬ 
go, se estima que su producción duró 
cerca de tres años, para finalmente 
lanzar Dragón Quest el 27 de mayo de 
1986 Su llegada supuso el nacimiento 
de un nuevo género en consola: el jue¬ 
go de rol, en la vertiente que hoy co¬ 
nocemos como J-RPG Como pionero, 
sentó sus bases tanto gráficas como 
jugables y aspectos como el uso de la 


perspectiva aérea, las batallas por tur¬ 
nos y la exploración que otros títulos 
han replicado hasta la saciedad Tam¬ 
bién se utilizó un sistema de contra¬ 
señas o claves para poder continuar la 
aventura, debido a su larga duración 
(la versión de EEUU, incluyó mejoras 
gráficas y el uso de una batería, aun¬ 
que se publicó tres años más tarde). 

El despertar de un mito 

Todo esto cont ribuyó al éxito del pri- 
mer título que vendió más de dos mi¬ 
llones de copias en su lanzamiento y 
que supuso el inicio de la "Mogía de 
Erdrick (Roto o Loto, dependiendo de la 
traducción), abarcándolos tres prime¬ 
ros juegos de la saga... aunque fueron 
llegando de manera desordenada el 
tercer capitulo correspondía al inicio 
de la historia, mientras que, en DQll 
veíamos el final propiamente dicho. » 


Dragón Quest IX: 

SentineLs of the Starry Skies 

Título en castellano, Dragón Quest IX: 
Centinelas del Firmamento 
/Versiones: NDS 
/Desarrollado por: Level-5 
/ Distribuido por: Square Enix 
/ Japón: 11 de julio de 2009 
/EEUU.: 11 dejutiode20l0 
/ Europa: 23 de julio de 2010 


Dragón Quest VII: 

Warriors of Edén 


Dragón Quest VIII: The Sky, the 

Occan, the Earth, and the Cursed Princesa 


Título en castellano, Dragón Quest 
VIII: El peripb del Rey Maldito 
/Versiones: PS2 (lanzamiento), 
Móvil (iOS, Andró Id) y 3DS 
/ Desarrollado por: Level-5 
/ Distribuido por: Square Enix 


/ Japón: 27 de noviembre de 2004 
/ EEUU,: 15 de noviembre de 2005 
/ Europa: 13 de abril de 2006 


Renombrado, posteriormente, como 
Dragón Quest Vil: Fragments of the 
Forgotten Pásí 

/Versiones: PSX (lanzamiento), 
NDS, Móvil (¡OS, Androíd) y 3DS 
/ Desarrollado por: Heartbeat 
/Distribuido por: Enix 
/ Japón: 26 de agosto de 2000 
/ EE .UTI: 31 de octubre de 2001 (Dragón Warrior Vil) 
í Europa: 2016 




Dragón Quest VI: 

Land of IIlusión 

Renombrado como Dragón Quest VI: 
Realms of Revelaron, en castellano Dra¬ 
gón Quest VI: Los Reinos Oníricos 
/ Versiones: Super Famicom / SNES 
(lanzamiento), NDS y Móvil (¡OS, Androíd) 
/Desarrollado por: Heartbeat 
/ Distribuido por: Enix 
/ Japón: 9 de diciembre de 1995 
/ EE.UU.: 14 de febrero de 2011 (NDS) 

/ Europa: 20 de mayo de 2011 (NDS, renombrado a 
Dragón Quest VI: Realms of Revene) 



Dragón Quest X: 

Rise of the Five Tribes 

/ Versiones: Wii (lanzamiento), Wii 
Wmt U Windows y 3DS 

/ Expansiones: Dragón Quest X: 

I The Sleeping Brave and the Guided 
IM Adíes (2013), Dragón Quest X: Lore 
of the Ancient Dragón (2015) 
/Desarrollado por: ArmarProject 
/ Distribuido por: Square Enix /I 

/ Japón: 2 de agosto de 2012 / 

/EEUU, y Europa: No publicado / /- 


/ Ediciones limitadas 
de consola? Suelen 
acompañar el lanza¬ 
miento de un nuevo 
título de la saga V 
accesorios como car¬ 
casas personalizadas 
son los primeros pro¬ 
ductos en agotarse 


/ Muñecos, peluches, 
disfraces Piensa en 
un artículo y seguro 
que existe algo con 
el sello de DQ. La 
lista es snterminabfe. 


Dragón Quest XI y 

i Versiones anunciadas: PS4 p 3DS y NX 
/ Desarrollado por: Armor Project 
/ Distribuido por: Square Enix 
/ Japón: 2017 
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JE DRAGON QUEST X«_ 1 *- 

MONáTER ÍIÜURLCQLLLCTIQN 


Durante años, 
Enix nú pudo 
usar el nombre 
en EE.UU.,, al 
estar registrado 
por D&D para sus 
juegos de roL 



» Posteriormente, con DQñ( se ini¬ 
ció una nueva trilogía, conocida 
como Zenithia, que supuso la 
despedida de la saga en Fa- 
micom, la consola que la vio 
nacer Con DGV, el segundo 
capitulo de esta nueva tri¬ 
logía. llegó también la 
despedida de Chunsoft, 
que abandonó la serie 
para centrarse en otros 
proyectos, no sin antes 
demostrar su habilidad con la 
primera entrega de SNES, que 
aprovechó las mejoras gráficas 
y sonoras de la nueva consola 
aunque sm apenas modificar la 
jügabilidad original, A partir de ese 
momento cedió el testigo a Heartbeat, 


estudio que se encargó de DQVI 
y DQVI1, no sin antes remas- 
tenzar los títulos anteriores 
para SNES, a excepción del 
cuarto capítulo, que nun¬ 
ca llegó a publicarse pa^ 
raesta plataforma, 
y que en su lugar 
llegó a PSX. 


Salto a las 3D 

Al igual que sucedió con 
otras sagas asentadas, 
la llegada de Playstation 
supuso el fin de la hege¬ 
monía rolera de Nintendo, 
y Dragón Quest fue una de 
las series que saltaron a la primera 
consola de Sony Asi, DQWJ gozó de un 


enorme éxito, al superar los cuatro mi¬ 
llones dé unidades vendidas, además 
de ser uno de los títulos más largos de 
toda la saga (completarlo sin las misio¬ 
nes secundarias puede llegar a las 100 
horas). Esa duración, todo sea dicho, 
no agradó a todos —muchos críticos se 
quejaron de que era un juego lento-. 
Además, fue el Ultimo capítulo de la 
saga en titularse Dragón Warriorpara 
su lanzamiento en Estados Unidos, ya 
que Enix se hizo con la licencia Dra¬ 
gón Quest para todas las regiones. 

Tras este lanzamiento, Enix inició 
un proceso de fusión con Square, que 
culminó el 1 de abril de 2003, dando, 
como resultado, a Square Emx. El lan 
zamiento de DQVJJJ para PS2, desa¬ 
rrollado por los habilidosos genios de 


Con futuro 

para otros 30 
años más 

El pasado de la saga es maravi¬ 
lloso, pero su futuro no pinta na¬ 
da mal Yují Horü y su equipo si¬ 
guen trabajando en la serie, que 
continúa expandiéndose con 
nuevas entregas numeradas, así 
como "spin-offs" que exploran 
distintos estilos de juego Ade¬ 
más, los dispositivos móviles 
recibirán más remasterizaciones 
en un futuro próximo, aseguran¬ 
do, así, DO para muchos años . 


Dragón Quest Ruilders 

/ PS4, PS3 y Vita. ¿Os imagináis un 
DO que mezcle su esencia RPG con 
las mecánicas de Minecrafft Pues eso 
es DO Builders, un nuevo "spin-off en 
el que reunir materiales y reconstruir 
pueblos será clave. En Japón, lleva a la 
venta desde enero, y no dudamos que 
llegará a Occidente. ¿En d E3, quizá? 


DQ Monster Joker 3 

/ 3PS En el tercer juego de la subsaga 
* Mpnster Joker. se ma ntienen I as 

' serias de la serie, aunque, en esta 
ocasión, podemos cazar a más de 500 
enemigos de todo el universo de DO y 
aprovechamos de sus habilidades en 
los combates. También introduce nuevas opciones de 
personalización del héroe. Ya está publicado en Japón. 


Dragón Quest Heroes II 

/ P S4, PS3 y Vita Tras el éxito del 
primer DO Heroes. Omega Forcé está 
desarrollando la continuación de su 
juego de acción al estilo musou (lucha 
contra ejércitos de enemigos), mez¬ 
clado con toques de rol. Se lanza en 
Japón el 27 de mayo, el mismo día en 
que el DQ original cumple 30 años 


Dragón Quest XI 

f PS4 y 3DS La próxima entrega 
numerada de la saga contará con ver¬ 
siones para 3DS y PS4 (y parece que 
también NX) Compartirán argumento, 
pero se desarrollarán desde distintas 
perspectivas. Es de los lanzamientos 
más deseados en el mercado japonés, 
aunque podría no llegar hasta 2017. 
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En 30 años, sólo se han lanzado diez 
entregas de DQ. Con los "spin-offs" 
y remakes, supera los 40 títulos... 


Level-5, supuso la mayor evolución de 
la saga, tanto por su distribución {que 
llegaría a todos los territorios con su 
nombre original) como por su apuesta 
gráfica basada en el 'ce! shading", lo¬ 
grando que los diseños de personajes 
y escenarios de Akira Toriyama alcan¬ 
zaran una nueva magnitud gracias a 
esta técnica Desde entonces, el H cel 
shading" se ha mantenido en todas las 
entregas posteriores de la saga, aun 
que la jugabilidad ha permanecido fiel 
a la esencia inicial. 

Rol en dos pantallas 

Con las ventas de Nintendo DS en sus 
cotas más altas, Squaie Enix decñ 
dió que el noveno capítulo de Dragón 
Quest debía llegar en exclusiva a la 
portátil DQÍX consiguió una puntua¬ 
ción de 40/40 en la revista Famitsu y 
fue el primer juego de la saga que no 
tuvo combates aleatorios, además de 
contar con multijugador cooperativo. 
Después del éxito de esta entrega, con 
casi seis millones de juegos vendidos, 
Level-5 dejó la saga, dejando la tarea 
de remasterizar algunos de 
sus capítulos para DS en 
manos de ArtePiazza 
(empresa que colabo¬ 
ró anteriormente en 
la saga con las se¬ 
cuencias GG). DQJV, 

Vy W fueron remo¬ 
zados con un nuevo 



aspecto gráfico 3D, además deciros 
añadidos jugables. Esta práctica de re 
mastenzaciones ha continuado pos¬ 
teriormente en 3DS, que ha recibido 
nuevas versiones de DQV1I y V7J/(ya 
editados en Japón en este orden), ade¬ 
más del lanzamiento de gran parte de 
la saga, desde DO hasta DQVIll para 
dispositivos iOs y Android. 

Viendo el creciente éxito de los 
MMGRFG, Square Enix apostó por esta 
modalidad de juego con el que, hasta 
ahora, es el último capítulo numera¬ 
do de la saga. DQX comienza con una 
pequeña campaña offline, pero pronto 
se hace necesario pagar cuotas men¬ 
suales para continuar jugando. Inicial 
mente se lanzó para Wii y PC, llegando 
más tarde versiones para Wii U y 3DS. 
Posteriormente, se publicaron dos ex¬ 
pansiones que mantienen a día de hoy 
vivo este universo persistente... aun¬ 
que sólo en Japón. 

Si algo ha caracterizado a DQ en 
estos 30 años, ha sido su capacidad 
de sorprender sin apenas cambiar su 
esencia, algo que se mantendrá en las 
próximas entregas de la sa¬ 
ga. No sabemos si el lanza¬ 
miento de DQX!en 2017 
será un éxito mundial; 
lo que sí tenemos cla¬ 
ro es que, en su país 
de origen, seguirá 
siendo mucho más 
que un juego, ib 






REMAKES 

Dragón Quest VII 

/ 3DS. Esta nueva versión del clásico de 
PSX para 3DS fue un éxito en su lanza¬ 
miento en Japón hace tres años. Tiene un 
aspecto actualizado a las 3D y hará uso 
del StreetPass para conseguir objetos. 
Por aquí llegará a principios de verano. 




Dragón Quest VIII 

/ 30$ Publicado originalmente para 
PS2, este remake para 3DS no sólo tie¬ 
ne mejoras gráficas, sino que además 
añade dos nuevas tramas, una maz¬ 
morra, nuevos personajes y enemigos 
Finales inéditos. Llegará al continente 
europeo a lo largo de este año, eso sí, 
sin modo 3D estereoscópico. 






...y su riada 

de "spin-offs" 

Mystery Dungeon 

/G BA, PS y PS2. Fue la primera serie 
que nació a partir de Dragón Quest. El 
objetivo principal es explorar las mazmo¬ 
rras que se crean aleatoriamente para 
encontrar objetos (al estilo roguelike). 
Hoy por hoy, cuenta con cuatro entregas 

♦fr- 

Saga Dragón Quest Monster 

f GBC, GBA, DS, 3DS... Por ahora, está 
compuesta por ocho títulos, todos para 
plataformas portátiles. Su estilo de jue¬ 
go se parece a Pokémon y se centra en 
reclutar y entrenar monstruos de la saga 
para usarlos después en combate 

♦fr---*♦ 

Saga Dragón Quest SI i me 

/ GBA, DS y 3DS, Trilogía de juegos de 
acción y aventuras protagonizada por la 
mascota "oficial" de Dragón Quest el Li¬ 
mo (o Slime). Aunque comparte algunos 
enemigos con DQ , el tipo de juego se 
aleja bastante de la saga principal 


Itadaki-Boom Street 




fw 


/DS,PSRPS2y Wii. Este"cros- 
sovef mezcla personajes de DO, 
Finai Fantasy y personajes de 
Nintendo que varían según el juego 
(hay cinco en total). Es un juego de 
tablero con reglas a lo Monopoly. 


DQ Swords La Reina enmascarada 

/Wii. Aventura con toques de rol 
para Wii que utiliza una perspecti¬ 
va en primera persona usando el 
Wii mote a modo de espada para 
combatir. Sólo tuvo una entrega, 
que no funcionó bien en ventas. 


DQ 


Monster Battle Road Victory 

/Recreativa Esta "coin op" goza 
de gran popularidad en Japón. 
Podemos usar cartas en los com¬ 
bates entre héroes y monstruos de 
la saga. La versión de Wii tiene el 
mando-espada de la recreativa. 


Dragón Quest Heroes 


/ PS4, PS3 y Vita. Saga que se 
centra en las batallas multitudina¬ 
rias al estilo musou, con toques de 
RPG. La primera llegó con textos 
en castellano y la segunda se lan¬ 
za este mes de mayo en Japón. 


Theatrhythm Dragón Quest 



/ 3DS Juego musical con más 
de 6Q temas de toda la serie DQ. 
Mientras las escuchamos, partici¬ 
pamos en pruebas que van desde 
juegos de tablero a preguntas pa¬ 
ra ver cuánto sabemos de (a saga. 





























Fias lunas de Marte, Fotos y Qeimos, así como e! mismísimo infierno, están hablados por diez tipos de enemigos diferentes. 


r COMPAÑÍA id Software r FORMATO PC 


EL PADRE DE 


S inHoverfank 3D t Catacomb3-D 
o el fundacional Wolíenstein 3D\ 
todos ellos de id Software, aho¬ 
ra mismo no estaríamos hablando de 
Doom y lo que supuso en los 90. John 
Carmack, John Romero (programado¬ 
res), Adrián Carmack (artista) y Tom 
Hall (diseñador) fundaron id Software 
el 1 de febrero de 1991, aunque, antes, 
habían programado juegos 'Shareware" 
de éxito para Softdisk, una revista men¬ 
sual en disquete, como Dangerous Dave 
o Commander Keen. Carmack, inclu¬ 
so, desarrolló una rutina de scidl late¬ 
ral para PC que utilizó para mostrar a 
Nintendo una versión de Super Mario 
Bros. Jen ordenador Tiras el gran éxito 
de Wolfenstein 3D, Carmack y Romero 
querían ir más allá e, influenciados por 
el ambicioso RPG Ultima Underworld: 


/ 1994 


1994 


CONDENA 
PARA CASI 
TODOS... 


El primer Doom salió 
en casi todos los 
formatos y s e Incl uyó 
en casi todas las 
entregas posteriores. 


DOOM (JAGUAR) 
A pantalla completa 
y con 22 de los 27 
niveles del original 
de PC r más dos 
fases exclusivas. 


DQDM(32X) 
Sólo contaba 
con diecisiete 
niveles y no tenía 
multini pantalla 
completa. 


DOOM ISNES) 

Con cartucho rojo en 
EE UU, y negro en Europa. 
Hacía uso del chip Super FX 
2 y ofrecía 22 niveles que 
respetaban el esquema PC. 


OÜOM 

(RLAYSTATIO N \ 
La versión más 
completa, con un 
total de 59 niveles 
Usaba "passwords' 


DOOM (300) 
Mismo esquema 
de niveles de 
Jaguar, pero peor 
trame rate* y 
menor pantalla. 


DOOM (SEGA 
SATURNÍ 

Como la vers ión 
de PS, pero con 
peor "frame rate" 
y animaciones 
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W Y SUPER NINTENDO SE VISTIÓ DE ROJO. 

No nos referimos sólo al color del cartucho en EE UU y al¬ 
gunas versiones de Australia, Tres páginas para ensalzar 
la obra de Sculptured Software. ¿Qué nos haría el pobre 
Woffenstein para que siempre escribiéramos "Wolfestein'7 


F” UN JUEGO 
MUY ORIGI¬ 
NAL”. Detrás de 
este animoso ti¬ 
tular y analizado 
seis meses des¬ 
pués del lanza¬ 
miento oficial, se 
hacía justicia a 

una completa versión "PSX” que incluía 59 niveles, que 
no 50, de The Ultímate Doom , Doom II y otros. 


ASÍ LO VIVIMOS 


FHOBBYCONSOLAS 39/ 51 / 57 TAÑO 94/ 95/ 9G 


i Por Marcos García 10 ^marcosthweir 


□DO Mi 64 

Un "spin-off" de la sene 
desarrollado durante tres 
años por Midway.ciue 
contaba con 32 niveles y 
olvidaba el multijugador. 


DOQM (G0AI 
Basado en la versión 
de Jaguar a la hora 
de representar los 
niveles. Con mufti y un 
montón de censura. 


DOOM 3 IXfJOX) 

La edición 

coleccionista incluía 
The Ultímate Doom, 
Doom U y un par de 
nuevos niveles. 


DOOM {XBOX 360) 
En Xbox Uve, con 
los cuatro episodios 
completos de The 
Ultímate Doom. Varios 
modos gráficos y online. 


DOOM 3 BFG EO 
Esta versión mejorada 
de Doom 3 para PS3 y 
XbOíí 360 incluía The 
Ultimóte Doom y Doom 
ITHeffoñEarth, 


£1 genial Doom visité nuestras páginas infinidad de veces, 
pero las más recordadas Fueron sus primeras incursiones 
en el terreno de las consolas. ¡Todos queríamos un Doomfr 


DOOM CLAS5IC 
COMPLETE (P93) 

The Uftímate Doom, 

Doom II, Master Levefs for 
Doom II y Final Doom, en 
un pack digital antülógico. 


SU DRIGEN SHAREWARE, LAS 
OPCIONES MULTIJUGADOR Y LOS 
WADS ENCUMBRARON A DOOM. 


The Stygian Abyss, desarrollaron el mo¬ 
tor id Tech 1, o Doom Engine, que revo¬ 
lucionó el panorama del videojuego, en 
general, yelde los FPS, en particular 

Con Doom t empezó todo 

El nuevo FPS de id Software, que apare¬ 
ció el 10 de diciembre de 1993, presenta¬ 
ba una resolución de 320x200, diferen¬ 
tes alturas para techo y suelo, mapeado 
de texturas, efectos de luz, sonido esté¬ 
reo y 35 frames por segundo Y, lo más 
importante: no hacía falta tener un só- 
perordenador, contaba con multijugador 
para un máximo de cuatro jugadores, en 
cooperativo o competitivo (popularizó el 
término "Deathmatch"), y ios primeros 
nueve niveles eran gratis Su populan- 
dad rozó la locura, gracias a la posibili¬ 
dad de crear o modificar partes del jue¬ 
go (mapas, gráficos, sonido,..) mediante 


“WADs\ lo que permitió a usuarios, y fu¬ 
tura programadores, crear sus propios 
mapeados y compartirlos. 

La inspiración para Doom provino, 
según sus creadores, de "Alien / Aliens w 
y “Posesión Infernal", y nos ponía en la 
piel de un marine espacial f rente a fuer¬ 
zas diabólicas en las lunas de Marte, Po¬ 
bos y Defines, asi como en el Infierno. El 
Doom original contaba con 27 escena¬ 
rios -amplios, perfectamente ambien¬ 
tados y muy opresivos— agrupados en 
tres capítulos, una colección de ocho ar¬ 
mas para el recuerdo (sierra mecánica y 
BFG9QOO incluidas), una decena de ene¬ 
migos diferentes y enfrentamientos con 
jetazos Una versión mejorada, The Ultí¬ 
mate Doom, apareció en 1995 e incluyó 
un cuarto capitulo. El mito de Doom for¬ 
jador de los FPS, ha visitado los circuito© 
de once consolas desde entonces.., 


/ 2001 


2005 


2012 


r BONITO 
TITULAR... 

Y buen texto 
acompañaban a 
la segunda ver¬ 
sión para con¬ 
sola del mito 
de id Software. 
‘Dejarán de ser 
sombras para 
convertirse en 
peligros de ojos 
rojos 1 ' y otras 
frases gloriosas 
que merece la 
pena releer, tras 
veintidós años. 


1997 
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r EL MANDO. No era el paradigma 
de la comodidad o la precisión, y 
recordaba al de Intel! i visión. La pa¬ 
lanca era algo rígida y contaba con 
dos botones y un teclado numérico 
que permitía insertar plantillas 


COLECOVISION 

LA DEVORADORA DE COIN-OPS 


Fue la gran consola de principios 
de los 80... pero su reinado 
apenas duró un par de años. 

C oleco (COnnecticut LEather COmpany) fue fundada, 
en 1932, por Maurice Greenberg, un inmigrante ruso 
que producía piel para fabricantes de zapatos En los 
años 60, su primogénito Leonard desarrolló con gran éxito 
el negocio de las piscinas de plástico y su hermano Amold 
explotó una faceta más lüdica En 1976, Coleco lanzó su 
primera consola Telstar, clónica de Pong, por 50 $, de la que 
vendió un millón de unidades. Entre 1976 y 1978, aparecie¬ 
ron trece modelos más de Telstar, pero la saturación del 
mercado (había 75 fabricantes), la escasez de chips y el au¬ 
ge de las "hand helds fc implicaron para Coleco unas impor¬ 
tantes pérdidas. Los videojuegos portátiles la salvaron. 


LOS PERIFERICOS 

Las opciones de expansión y 
compatibilidad fueron un hito 
en su época. Otros periféricos 
se quedaron en el camino.. 


Nacida para triunfar 
El mercado de ñnales de los 70 y princi¬ 
pio de los 80 estaba dominado por Atari 
e Tntellivision, y Coleco quería destronar 
a los dos gigantes. Coleco, Bit Corpora¬ 
tion y Texas Instruments dieron forma 
al proyecto Coleco Vision, A mediados 
de 1982, se anunciaron la nueva criatu¬ 
ra y su precio, 175 dólares (360 € de hoy). 
El cartucho insignia que acompañaría 
la máquina iba a ser el modesto Cosmic 
Avenger, pero... una maniobra comer¬ 
cial inesperada y sin precedentes de 
Eric Bromley (Coleco) e Hiroshi Yamau- 
chi (Nintendo) permitió ala compañía 
norteamericana hacerse con la exclusi¬ 
va de Donkey Kong por 200.000 $ a pa¬ 
gar en veinticuatro horas, más 2 dólares 


EXPANSION 
MODULE #1 
Dotaba a la 
ColecoVisíonde 
compatibilidad con 
casi la totalidad 
del catálogo de 
Atari 2600 


por juego vendido. Una rápida llamada 
a Amold Greenberg bastó para conse¬ 
guir el dinero, pero Atari mejoró las con¬ 
diciones y Bromley tuvo que “sacar" de 
la cama a Minoru Arakawa presidente 
de Nintendo América para recuperar la 
licencia, En agosto de 1982, ColecoVi- 
sion salió a la venta, con Donkey Kong 
de regalo, acompañada de once juegos, 
a los que se sumaron diez más ese año. 

El potente Z80 a 3.58 Mhz y los 32 
sprites simultáneos dejaban en entredi 
cho a las viejas glorias de Mattel y Atari 
Casi todas las recreativas del momento 
pasaron por sus circuitos, mostrando un 
apartado técnico tremendamente simi¬ 
lar al original. Hasta navidades de 1982, 
se vendieron 550 000 máquinas y en los 


EXPANSION 
MODULE #2 

Además del juega 
incluido, Turbo, era 
compatible con 
cuatro títulos más. 
La experiencia 
merecía la pena. 

















La conversión del arcado 
de conducción de Sega y el 
volante integraban un pack 
de ensueño. La sensación de 
velocidad era, y es, increíble. 


Wímm EZUMA'Eí 
REVENGE’ 

Una aventura de plataformas 
repleta de puzles, peligros y 
una complejidad admirable. 
Se adelantó a su tiempo. 


FBPY HUWTER FMR.' -DO! / DGLS OASTLE 

Una excelente co nvers ió n del B popula r pe rso naj e de 
arcade de Bally Midway que Universal protagonizó dos 
mantenía toda la velocidad cartuchos. Mr Do !fue 
y acción del original, más el una buena adaptación y la 
tema de Peter Gunn. segunda parte era brillante. 


r DDiMKEY KOMB/. JR, F ZAXXOIM 

El primero iba incluido con El prodigio isométrico de 
la consola. Omitía una fase y Sega fue el otro gran clásico, 
simplificaba escenarios. DK junto a DK, que hizo soñar a 
Jr era más fiel al original en toda una generación con el 
gráficos y jugabilidad. potencial de la máquina. 


F A h!¡TA RpT IO AOV« 

El pingüino de carreras de 
Konami fue convertido de 
forma magistral para Coleco 
Vision. Apartado audiovisual 
sublime y pura jugabilidad. 


FPlTLÍÍQ/SlírUFEF 

Uno de los pocos títulos 
exclusivos. Desarrollo 
plataformero sencillo (saltar 
y agacharse), colorista y 
buen uso del chip de sonido. 


Entre agosto de 1902 y primavera de 1904 t fueron 
lanzados 147 juegos en EEUU, A Europa llegaron 61, 


primeros meses de 1983, se sobrepasó el 
millón. En territorio PAL, España incluí - 
da, fue distribuida por CBS Electronics. 
En esas fechas, la recién estrenada Ata¬ 
ri 5200 tampoco fue rival para Coleco- 
Vision. Tías el éxito del Expansión Mo¬ 
dule #L que ofrecía compatibilidad con 
el catálogo de 2600, en febrero de 1983, 
se anunció el Super Game Module co¬ 
mo tercer módulo de expansión, el cual 
añadiría 30K RAM y utilizarla discos de 
128K para ampliar/me jorar los juegos 
y grabar récords. Pero el éxito de otde- 
n adores como Gommodore 64 hizo que 
Coleco tomara la decisión errónea sus¬ 
tituir el Super Game Module por ADAM, 
un superordenador que se acoplaba a la 
consola. Problemas técnicos, retrasos y 
su alto precio acabaron con ADAM Des* 
pues, el crash de 1983 colapso el mer¬ 
cado del videojuego y dos millones de 
máquinas en EE UU, cuatro en Europa, 
ocho millones de cartuchos y un total 
de 147 títulos no bastaron para salvar a 
la mejor máquina de su tiempo 


COLECO 

FOREVER 


E L LEGADO ETERNO de la me¬ 
jor máquina de su tiempo no ha 
tenido fin desde que Telegames 
adquirió las últimas licencias 
para la consola en 1985 y en 
1996, se programó el primer 
juego 'homebrew 1 '. Qpcode rein¬ 
ventó el Super Game Module 
para expandir la potencia de la 
consola en 2013 y, en 2014, apa¬ 
reció Col eco Vision Flashback 



EXPANSION 
MODULE #3 
ADAM nació para 
rivalizar contra los 
ordenadores del 
momento, pero 
supuso la ruina 
para Coleco. 



ROLLER 
CONTROLLER 
Esta belleza incluía 
el juego Sltther y 
era compatible 
con Centipede, 
Wargames, victory. 
Omega Race y más. 



SUPER ACTION 
CONTROLLER SET 

Dos super mandos 
con joysticks de 
calidad arcade, cuatro 
botones, teclado 
numérico y speed 
roller' 1 , ¡El summum? 









































f TELÉFONO ROJO 



(C Aquí me tenéis, 
asombrando a medio 
mundo con este 
cosp/oy en eí pasado E3 
y acompañado por mi 
gran amiga Vena. Os 
reto a que me enviéis, 
antes del 14 de junio, 
una lista con los cinco 
mejores juegos que 
presentarán en /a fer/a 
de Los Ánge/es. 99 

Yen 


Yen te responde 

-SI- 


Shooters, aliens, juegos 
indie y gamberrazos 

Hola Yen, primera vez que escribo. Soy 
usuario de PS4 . ¡Al grano! 

m Sólo por curiosidad, ¿por qué nunca 
llegó Counter-Strike Global Offen$ive 
a consolas en Europa? 

Pues es algo que no tiene ninguna ló¬ 
gica la verdad, porque apareció en PS3 
en formato descargable para Estados 
Unidos. La única consola en la que se 
pudo disfrutar en Europa fue Xbox 360. 
En un principio iba a aparecer tam¬ 
bién en PS3, pero una serie de retrasos 
y problemas hicieron que Coun ter- 
Sthke Global Offensive acabara siendo 
exclusivo para USA en PS3. Fue una 
pena, la verdad, porque se podía jugar 
con DualShock 3, Playstation Move o 
con ratón y teclado Quizá Valve no se 
fiaba de los servidores de Sony en Eu¬ 
ropa o quizá fue por el tema de ETA- 
■ ■ En su día leí que Sega quería dejar 
de centrarse en juegos pata consola, 
¿Significa eso que en el caso de una 




■ Alien Isolation 
nos lo hteo pasar 
realmente mal. 

Sega no quedó 
muy conforme 
con las ventas 
finales del 
juego, por eso 
se tomará con 
calma sacar más 
capítulos de la 
saga Alíen 


■ Counter- 
Strike: Global 
Offensive. El 
popular FPS 
de Valve nunca 
llegó a salir en 
formato digital 
para PS3 en 
Europa y eso 
que en Estados 
Unidos triunfó, 


continuación de Alien I$olation f los 
jugadores de consola nos quedaría¬ 
mos sin ella y sólo aparecería en PC? 

No te preocupes lo más mínimo, por- 
que si sale un nuevo juego de Alien, lo 
podrás disfrutar en tu consola. Sega 
sigue programando juegos. Hace muy 
poquito apareció Valkyna Chronicles 
Remastered, la saga Yakuza es todo 
un éxito en Japón y saldrá también en 
Europa: se cumplen 25 años de Sonic 
y el erizo azul hará de nuevo acto de 
presencia.. Sega sigue viva en conso¬ 
las y todo dependerá de lo viable que 
vea el proyecto de un Alien Isolation 2 
■ ■ ■ Aparte de estar en PC, ¿es Su¬ 
peré of exclusivo de Xbox One, o se 
trata de una exclusividad temporal y 
podría acabar llegando a PS4? 

El impactante y original FPS no tiene 
exclusividad definida, ha aparecido 
también para CSX y Linux, asi que es 
más que posible que llegue en breve a 



CNintendoQ |\| X 


¿Va a merecer la pena 
pasarse a Nintendo NX? 

■ Hola Yen, mi pregunta es la siguiente: 
Según he leído, la Nintendo NX será más 
potente que Xbox One y PS4. ¿Crees que los 
juegos que sacan actualmente para estas 
dos plataformas los sacarán también para 
NX? ¿Merecería la pena cambiarse a Nín- 
tendo NX en el caso de que lo anterior sea 
cierto? Un saludo. 


Seria bastante interesante que contara con 
una potencia mayor, aunque Nintendo es es¬ 
pecialista en adaptarse a todo tipo de hard¬ 
ware. De momento las third parties no se 
han manifestado de forma tajante. EA, por 
ejemplo, no descarta desarrollar juegos en 
un futuro Pero de todas formas yo creo que 


la gracia de una consola Nintendo sigue 
estando en sus juegos exclusivos Com¬ 
prarse una NX para, hipotéticamente, 
jugar a un COD ligeramente mejor que 
en PS4/Xbox One no lo veo interesan¬ 
te Un Mario, un Zdda o un Metroid, sí. 
jgdel.. [rDicloud.com 


? LA PREGUNTA DEL MES 
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ÍHABLA CON YEN! O telefonúrüjohobbyconsola$@axeÍsprmger es Q www.facebook.com/hobbyconsolas 

Haznos llegar tos preguntas y opiniones Los comentarios publicados en tos apartados de Vuestra opinión se llevarán una camiseta de Hobby Consolas. 
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VUESTRA OPINIÓN 


Queremos un 
gran Metroid 


PS4. Incluso me atrevería a decirte que, 
además de ser lanzado en formato di¬ 
gital para jugarlo en P$4, también será 
uno de los lanzamientos que acom¬ 
pañará a Playstation VK, la estética y 
mecánica son idóneas para ello. 

■ ■■■Teniendo en cuenta los rumo¬ 
res sobre la actualización de hard¬ 
ware de PS4 (PS4K, PS4 Neo, PS4.5, 
etc), ¿crees que vale la pena hacerse 
con Playstation VR, o seria mejor es¬ 
perar a ver cómo funciona la RV con 
el nuevo hardware? 

Estamos en un punto en que va a ser 
mejor esperar, aunque para esas fe¬ 
chas, 31 de octubre, sabremos todo lo 
que hay que saber sobre PS4K y sus 
datos, así que podrás decidir qué te 
conviene. En cualquier caso, Playsta¬ 
tion VR es independiente. Lo que debe¬ 
rla peocupaite es en qué PS4 utilizarlo. 
Cómo ya he dicho, antes del lanza¬ 
miento de VR se sabrán los detalles. 
mmmmu ¿CreesqueFtockstar nos de¬ 
leitará algún dia con una nueva en¬ 
trega de Buhy o crees que es una fran¬ 
quicia de una sola entrega y no harán 
más debido a la polémica que desató 
su temática? Más allá del modo his¬ 
toria en mundo abierto, sólo imaginar 
un multijugador en un patio de recreo, 
jugando al balón prisionero, canoras 
de monopatín, deathmatch con tira- 
chinas y bombas fétidas.., ¡El online 
con otros podría ser brutal f 
Por señar que no quede y además con 
Rockstar nunca se sabe Yo utilizarla 
toda la fuerza mental de la humanidad 
para que el próximo juego de Rockstar 
fuera otra entrega de Red Dead o inclu¬ 
so de Manhunt. ¿Te imaginas estas dos 
sagas potenciadas en PS4/Xbox One? 
Bueno, volviendo a tu propuesta Ca- 


S COMO OS VEO ALGO TENSOS CON PS4K Y VR, OS 
j RECOMIENDO QUE MIENTRAS APARECEN MÁS 
Í DATOS DISFRUTÉIS CON VUESTRAS ''VIEJAS" PS4 


■ Cams Canem 
Edit o flully. Uno 

de los grandes 
generadores 
de polémica de 
Rockstar está en¬ 
tre los favoritos 
de los usuarios 
para una segun¬ 
da entrega. 


■ Bal man 
Arkham Knight 
en GOTY. S¡ 
todavía no te has 
jugado los miles 
de DLCs que han 
aparecido desde 
su lanzamiento 
el verano pasado, 
espérate a la 


José Docio 

Hace unos días, estaba viendo un 
vídeo del avance de Metroid Prime 
Federation Forcé para 30$, título 
que se llevó gran parte del cabreo 
de los seguidores de la saga. Mu¬ 
chos indican que es un caso de 
injusto desprecio, y que no habría 
tanto odio hacia este título si tu¬ 
viéramos un Metroid más reciente. 
V ahí radica el problema. Mira, yo 
soy un seguidor de Metroid, es mi 
saga favorita de Nintendo, y me 
fastidia un poco que la compañía 
nipona no saque más títulos desde 
Metroid Other M, porque crean que 
las criticas tan duras hacia este irv 
dican que ya no queremos ningún 
Metroid nuevo, lo cual no es ver- 
dad. Claro que queremos un Me- 
troid, pero que sea bueno, para mi 
sería en primera persona, porque 
la exploración es casi palpable V 
es curioso que hayan sacado en 
Wíi U casi cuatro títulos de Zeida 
pero de Metroid ninguno. ¿No se¬ 
ría motivo suficiente para que Nin¬ 
tendo sacara grandes juegos para 
la Wii U, como un Metroid o un $u- 
per Mario 64 para Wii U? 


YEN 

Estoy de acuedo contigo, nos falta 
la magia de un Metroid en Wii U y 
para mí hasta podría haber sido en 
2IX En Wii U, hasta ahora, solo han 
salido dos Zeida y los dos han sido 
remasterizaciones, el último Zeida 
"real' de sobremesa fue Skyward 
Sword de Wii. ¡Nintendo, necesita¬ 
mos un Metroid digno y en breve! 


nis Canem Edil tampoco estaría nada 
mal. y el Online seria glorioso. Eso si, 
volverla la polémica de nuevo... 

Santiago Vilaseca 


Aventuras clásicas 
y murciélagos en PC 

Hola soy Eduard, de 44 años. Soto quena 
saber la fecha de tres juegos que se es¬ 
tán retrasando más de un año 

■ El primero Syberia III el segundo 
The Devil's Men para PC, y por último 
Raiman Arkham Knight GOTY con 
todos los DLC en formato físico 
Hola Eduard, anímate, que te noto ba¬ 
jo de energías. Alguno de ellos lleva 
un retraso de más de seis años, ya que 
se lleva hablando de Syberia ///des¬ 
de 2009. La aventura de Benoit Sokal 
"despertó' de nuevo en septiembre 
de 2015 y parece que la fecha de lan¬ 
zamiento definitiva va a ser diciem¬ 
bre de 2016, asi que ya queda un poco 
menos. La nueva aventura gráfica de 
Daedalic Entertainment para PC no 
tiene fecha definida de lanzamiento 
todavía así que habrá que esperar más 
noticias, lo siento. Respecto al GOTY 
de Batman Arkham Knight lo normal 
sería que apareciera a final de año 

Eduard Fortet Salgueda » 
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Pues, yo voy & 
esperar 3 oíos 


VUESTRA OPINIÓN 


¿Una evolución 
no deseada? 


Angel Seara Montes 
Hola, Yen. Quería dar mí opinión 
sobre el revuelo que hay última¬ 
mente con el tema de PS4K (o 
NEO, o 4.5, como la quieras lla¬ 
mar) y Xbox One II (o 1,5). El caso 
es que muchos usuarios de Play¬ 
station están diciendo que ésto 
supondría que la P$4 actual sería 
una caca' (hablando en plata) 
comparada con la nueva. Pero lo 
que yo creo es que la mejora seria 
apreciable en el rendimiento de 
la consola, pero para los usuarios 
que no tienen televisores 4K, la 
diferencia de gráficos sería rela¬ 
tivamente poca Además de que 
los juegos seguirían saliendo para 
la PS4 normal Además, el tema 
de Xbox One es del mismo esti¬ 
lo. Aunque tampoco estoy seguro 
de que Microsoft apueste por un 
nuevo modelo de consola cuando 
está centrando su arsenal en PC, 
una plataforma que, en mi opinión, 
no va a ser factible, ya que pocos 
usuarios se pueden permitir un PC 
con la suficiente potencia como 
para correr los juegos actuales. 

Un saludo Yen. 


YEN 

De momento y hasta que no haya 
datos oficiales, trabaja más la ru* 
morologta que otra cosa. Juegos 
nativos 4K. reproducctón de Blu- 
ray 4K, juegos rescatados a 4K, po¬ 
tencia que duplica a PS4, optimiza* 
cíón para VR, súper juegos como 
GodafWar 4, Deep Down , Eve Va- 
Ikyrie o Gran Turismo Sport... Pare¬ 
ce que conoceremos más datos en 
la París Games Week, a finales de 
octubre. Yo que vosotros iba reser¬ 
vando una TV 4K ya mismo... 


ENTRE JUGADORES DE COD SINO ENTRE MODERN 


WARFARE REMASTERED E INFINITE WARFARE 


LA LUCHAS MÁS ENCARNIZADA NO VA A SER 


» Un lector que padece 
Insomniac crónico 


Hola, Yen. ¿Que tal? Te escribo para ver 
si me podías contestar un par de dudas 
que tengo, La primera pregunta es para 
que muestres tu opinión. 

■ ¿No crees que acertaría Insomniac 
si pusiera un modo online en Ratchet 
& &ank> La verdad es que seria un 
motivo muy a tener en cuenta para 
comprarlo y darle vida útil ai juego, 
además de por lo bien que me lo pa¬ 
saría con un juego que me hace revi¬ 
vir mis inicios como ¡ligón... 

Sería una magnífica idea y además le 
vendría muy bien para complemen- 
tar la aventura principal, con escena¬ 
rios multi jugador de la saga y un buen 
elenco de personajes para elegir. Es 
una pena que con lo bien que les ha 
quedado el juego no hayan incluido al¬ 
go así. Yo que tú, le vendía la idea a In- 
somniac, todavía estás a tiempo para 
convertirlo en un DLC otoñal gratuito. 

■ ■ Battlebom tiene muy buena pin¬ 
ta. De hecho he probado la beta y 
me ha encantado. Pero me echa pa¬ 
ra atrás el hecho de que sólo tenga 
tres modos de juego. Lo cual me lleva 
a una pr egunta básica. ¿Battlebom 

u Overwatch? De paso, ¿podrías de¬ 
cirme si Overwatch cuenta con más 
modos de juego? 

La verdad es que la elección es di¬ 
fícil, tanto Gearbox como Blizzard 
son auténticos maestros a la hora de 
crear juegos Y encima en este ca¬ 
so ofrecen un desarrollo muy similar 
para dar rienda suelta a tu lado coo¬ 


perativo/competí íitvo. Intenta probar 
Overwatch también para decidir; a mi 
me atraen ambos por igual En Battíe- 
born el modo campaña dura 6-8 horas 
y los tres modos multijugador (Fusión, 
Captura e Incursión), con dos mapas 
independientes cada uno, hasta que te 
canses. Overwatch cuenta con cuatro 
modos de juego principales 

■ ■■ ¿Se sabe ya algo más 'tocho" de 
ScaleBound? 

Fhil Spencer va a dejar a Platinum Ca¬ 
rnes el tiempo necesario para que el 
juego sea realmente especial El retra¬ 
so nos llevará a 2017 para poder dis¬ 
frutar con este RPG de mundo abierto. 

■ ■■•¿Si realmente se retrasa Mon¬ 
zón Zero Dawn , ¿crees que es por la 
supuesta PS4S o por una mejor "puli- 
cíón" de gráficos? 

Esperemos que no sea por la “puli- 
ción", porque la palabra suena muy 
mal... Se verá igual de bien en PS4K y 
en las PS4 normales en 2017 Dejemos 
a Guerrilla trabajar tranquilos. 

Ángel Seara Montes 


Muchas ganas de 
guerra remasterizada 

Hola sabio Yen, otra vez mas tengo cues¬ 
tiones que $ob tu puedes responderme: 

m ¿A qué le tienes mas ganas, a COD 
Modem Warfare Remastered o a COD 
Infinite Warfare? 

Que esté detrás Infimty Ward es toda 
una garantía y la idea de expandirla 
zona de guerra más alia de la Tierra 
me resulta atrayente,, pero el escena¬ 
rio más "realista" y las partidas multi 
de Modem Warfare siempre me atrae¬ 
rán más, asi que probaré primero los 
viejos escenarios de siempre 
■ ■ ¿Para cuando un E3 en España? 
Pues este año en vez de una feria te¬ 
nemos dos., Barcelona Games World 
que sustituye a Madrid Games Week, 
y se celebrará entre el 6 y el 9 de oe- 


■ Battlebom de 
Gearbox. Los 

creadores de 
Borderlands han 
sabido combinar 
campana en 
cooperativo 
con partidas 
multi jugador 
competitivas y 
grandes dosis 
de humor. 


■ Raichet & 
Clank forever. 

Es una saga 
que siempre me 
ha vuelto loco, 
como Jak& 
Oaxter, y con é 
reboot de P54 
me han conquis¬ 
tado totalmente. 
Eso se llama 
respeto y cariño 
por un clásico. 
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tubre, y Madrid Garning Experience, 
del 28 de octubre al 1 de noviembre, 
así que la oosa sigue creciendo Nunca 
llegaremos al nivel del B3, pero se van 
haciendo cosas poco a poco. 

■ ■ ■ ¿Llegará el día en el que la saga 
anual Cali ofDutyúé un respiro de 
un año a cada juego como en el caso 
de los Assassin f s Creed? 

No creo, el respiro que se toman es 
porque van alternando grupos de pro 
gramación entre Infinity Ward/Siedge- 
hammer ( Warfare) y TYeyarch [Black 
Ops) año tras año, lo cual tampoco es 
mala opción para "variar" ligeramente 
el estilo. Yo soy más de Infinity. 

Pedro Ángel Mompeán López 


Ponga un emblema 
de fuego en su vida 

Buenas, como seguidor y fan de la sa¬ 
ga Fire Emblem y nuevo poseedor de 
una New 3D$ XL y futuro poseedor de la 
Ed.Coleccionista del Fire Emblem Fates 
tengo una duda o más bien un deseo. 

u Dada la fama y buenas ventas que 
están cosechando tanto Fire Emblem 
Awakening como Fire emblem Fates ; 
¿habría una posibilidad de ver un re¬ 
ñí ake de /tedíáiií Dawn en New 3DS? 
Lo pregunto porque vista la adapta¬ 
ción del Xenoblade de Wii a New 3DS 
podría haber una pequeña esperanza 
de ver la edición que salió en Wii. 
Enhorabuena por lo de la edición co¬ 
leccionista de FE Fates ; porque ha si ■ 
do complicado conseguirlas. Te podría 
contar que la saga comenzó en 1990 
en Famicom y que han salido 14 jue¬ 
gos, pero como no es lo que preguntas, 
no me extenderé. Radian t Dawn para 
Wii fue mejor acogido por los usuarios 
que por la prensa y no es descartable 
que lo puedan convertir en algún mo¬ 
mento a New 3DS, aunque sea en for¬ 
mato digital, ya que tiene el honor de 
haber sido el último Fire Emblem de 
sobremesa. No pierdas la esperanza. 

■ ■Si no hay posibilidades, ¿podrías 
decir algún modo de comunicarse 
o emprender acciones para pedir a 
Nintendo tal remake? 

Puedes formar un ejército de fanáti¬ 
cos de RadiantDawn contratar a una 
cuadrilla de pintores japoneses para 
que dibujen una cuadricula alrededor 
de la sede de Intelligent Systems en 
Kyoto, conquistar las oficinas y obli¬ 
garles a que hagan una nueva versión 
Noel Jesús Prieto Soto 



PRE-ORDER 

TODAY 


uy f asa DRAGAN 
pARaca oua Ma va 

A COMER. ¿TOM4 
ESPAOAZO/ 


pues si topo lo 
aue viene es realípap 

VIRTUAL, VALE, PERO YO 
VOY A METERME A 

me ritmo. ^ 


VUESTRA 

OPINIÓN 


era 


Otra de miedo 
a la tecnología 


Rafael Mateos Aparicio 

Un poca cansadito de este miedo 
a la tecnología por muchos ga- 
mers, incluso entre la propia pren¬ 
sa del sector, la RV que si tal o 
pascual, que no gusta, que no 
atrae, que miedo a la peli exmachi- 
na, miedo al futuro... 

El que no quiera tecnología que 
se haga un amish, ermitaño o se 
vaya a una tribu en mitad de la na¬ 
da o a vivir como en el pleistoceno 
Yo estoy completamente a favor 
del progreso tecnológico y muy 
ilusionado con las nuevas tecnolo¬ 
gías como la RV É RA, ho logra mas 
interactivos, robots humanoides 
etc. y su posible aplicación en el 
sector del videojuego, me ilusiona. 
Vamos a vivir nuevas formas y ex¬ 
periencias de juego, asi que ¿por 
qué tanta mala publicidad y tanto 
miedo? ¿Miedo a engancharse qui 
zás o simplemente ganas de tro¬ 
tear? No lo entiendo ¿y tú Yen? 


YEN 

Yo no os entiendo a ninguno de 
vosotros y aún así intento solucio¬ 
nar vuestros miedos e inquietudes 
Pero vamos, que tienes bastante 
razón, lo único a lo que hay que te¬ 
ner miedo es al precio de estas co¬ 
sas, el resto forma parte de la evo¬ 
lución y hay que disfrutarla. 


■ El Legacy 
Edition de COD. 
Parece que el 
jefazo de Infinity 
Ward, Dave Stohl, 
no tiene dudas 
respecto a cuál 
de los dos COD 
será más jugado 
por los usuarios. 
Cree que la piro¬ 
tecnia futurista 
primará sobre el 
esquema más 
clásico de Mó¬ 
dem Warfare. 


Preocupaciones sobre 
un futuro incierto... 

¡Hola Yent ¿Cómo te va?Con tanto 
preguntón supongo que un poco 
agobiado. Tranquilo, que yo voy a robarte 
poca parte de tu valioso tiempo , 

■ Estamos viendo como Microsoft y 
Sony empiezan a mover ficha mos¬ 
trando sus futuros periféricos (Ho- 
lolens y PS VR r respectivamente), 
mientras que de la futura Nintendo 
todavía no se sabe y eso me plantea 
una cuestión inmediata. ¿Crees que la 
futura NX corre el riesgo de quedarse 
obsoleta solo llegar al mercado? 

Deberlas disfrutar más del presente 

y atormentarte menos con el futuro, 
muchacho. El mismísimo presidente 
de Nintendo ha dicho hace muy po¬ 
quito que NX estrenará una nueva for¬ 
ma de jugar mucho más revoluciona¬ 
ria que Wii U, asi que vamos a darles 
un voto de confianza, paciencia. 

■ ■¿No debería Nintendo anticiparse 
un poco a la jugada e ir pensando en 

su propio periférico? » 
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Quizá "ese" periférico del que hables 
u otro parecido ya esté integrado en 
le consola y e menor precio, o quizó 
no vayan por ahí los tiros, quién sabe. 
Según la historia reciente de Ninten¬ 
do, no® toca consola r buena M con la si¬ 
guiente máquina. Seguro que se han 
inventado algo chulo, ya verás. 
mmm ¿se sabe algo más de Nintendo 
NX? Datos técnicos, precio, primeros 
juegos de lanzamiento... no sé ¿Algo? 
Es que parece mentira que estando 
a solo dos meses vista a penas sepa¬ 
mos nada.. 


■ Nintendo NX y 
su diseño fina!. 

Al final no vamos 
a descubrir el 
hardware de 
Nintendo en el 
E3 f y es más 
que posible que 
hasta finales de 
año no sepamos 
el diseño de una 
máquina que 
se pondrá a la 
venta, dicen, en 
marzo de 201? 


Eso de a dos meses vista... En el E3 no 
se enseñará nada, quizá en el Tokyo 
Game Show veamos algo, pero tampo¬ 
co te extrañe si no tenemos noticias 
de su diseño hasta final de año. Lo que 
sí han asegurado es que este retraso 
se debe a la intención de acompañar a 
la máquina de los juegos adecuados y 
que podamos disfrutar con un Maño y 
un leída en condiciones. Lanzarla en 
Navidad, según ellos, les dejaría con 
un catálogo muy reducido. Por cierto, 
parece que la opción cartucho es real 

Marcelo Fernández Pascual 


De visita por el museo 
de From Software 

Nota Yen, estoy enganchado a la saga 
Sovis y ai Bioodbome y quena pregun¬ 
tarte unas cosiiias. Y r por supuesto, 
también sobre Uncharted 4 y Xbox One. 

m Empece a jugar a la saga con Dark 
Souís Hy al principio no me gustó 
nada, mucha dificultad, continúes 
inexistentes, jefes imposibles.. Pero 
le di otra oportunidad y ahora es una 
de mis sagas favoritas. Mi pregunta 
es, ¿hay algo parecido antes de la sa¬ 
ga Soultf ¿Va a salir algo parecido? 
Hola Alejandro, me alegra que te gus¬ 
te esta saga, es mi favorita en la ac¬ 
tualidad. Lo más parecido en esencia 
se encuentra en los archivos más an 
tiguos de la misma compañía, From 
Software, en juegos como la serie 


Kmg'sFieíd, Shadow Tower o Eterna! 
Rmg, aunque todos ellos en primera 
persona y con gráficos que no com¬ 
prenderías, asi que mejor te recomien¬ 
do algo actual. Si ya has completado 
bs cuatro Souís, Bioodbome y todos 
los DLCs, cosa que dudo, podrías darle 
un oportunidad a Lords Oí The Fallen 
otro KPG de acción para los más har- 
dcore con tufillo Daik Souís y alguna 
que otra idea interesante. En un futu¬ 
ro próximo aparecerá Ni-Oh, progra¬ 
mado por Team Ninja (otros expertos 
en dar por saco con la dificultad), del 
que ya he podido probar la demo en la 
Store y puedo decirte que es como un 
Dark Souís, pero sin el como. Eso si, 
ambientado en el Japón del siglo XVI 
y protagonizado por un samurái lla¬ 
mado William. Es el primer clon 

■ ■Me pasa lo mismo con Uncharted 
empecé a jugar el segundo, pero este 
me gustó a la primera. Ahora no sé 

si jugar la saga completa o saltar al 
cuarto. ¿Qué me aconsejas? 

Como dirían los ingleses “first things 
first\ lo primero es lo primero y ade¬ 
más tienes una simpática colección 
de los tres primeros, así que empieza 
por ahí. Una vez que llegues al cuarto 
te dar ás cuenta de lo que es un juego 
casi perfecto y en el que casi todas las 
críticas han estado de acuerdo, menos 
bs tontarrones de turno, por supuesto 
Uncharted 4 supera en gráficos, guión, 
extensión, duración y posibilidades a 
sus hermanos y se sitúa en el podio 
como mejor juego de PS4. 

■ ■ ■ Por último, ¿hay algún juego de 
One que echas de menos en PS4? 


■ Dark Souís 
III. Pese a 
que algunos 
rebuznan sobre 
tos síntomas de 
agotamiento de 
esta saga, la ca¬ 
lidad de la última 
obra de Hidetaka 
Miyazaki le 
hace acreedor 
a convertirse en 
uno de los tres 
grandes del año. 


Yo no echo de menos ninguno porque 
tengo todas las consolas, es lo mejor 
para dejarse de comparaciones y ton¬ 
terías. Para los que estéis pensando 
en tener una Xbox One, recomendaría 
sus exclusivos; Forzó Gearsof War, 
Halo, Bare Beplay y dos joyas digitales: 
D4 y On and the BhndForest 
Alejandro Bravant 



« ¡QUE ME 
• DICES! 


Estos son los mensajes más 
sorprendentes que he recibido 
este mes. Os aseguro que 
todos ellos son ciertos: 

■ He estado echando un vistazo a 
mi colección de HC y me he dado 
cuenta que del número 275 al 276 
cambiasteis el formato de ta revista 
reduciendo su tamaño, pero no nos 
Teducisteis" el precio. ¡Que os he 
pillao, pillines! ¡Ah!, y que sepas que 
el número 287 no existe parque hi¬ 
cisteis dos revistas con el 286 
Yen: Es que en Hobby Consolas 
no hacemos cosas raras con los 
verbos como tü, si hubieras escrito 
"redujisteis'' te contestaría con más 
datos. Es broma. Pues ía idea es 
que sea un formato más cómodo 
con la misma cantidad o más de in¬ 
formación, pero para gustos los co¬ 
lores. Lo del número 287 lo "reducis- 
tamos" sin querer, pero el culpable 
está pagando su castigo: le hemos 
obligado a jugarse todo el catálogo 
de Steam en un PC sin monitor. 



■ ¿Imaginemos, por ejemplo, que 
soy un profesional del sector con 
una web prestigiosa sobre vi¬ 
deojuegos a mi cargo y me enco¬ 
miendan la labor de puntuar y/o 
criticar un producto, por ejemplo 
el mismo SFV. Pero antes, la com¬ 
pañía dueña del producto, en este 
caso Capcom, me regala una copia 
del juego recién salido del horno 
más una edición especial para mí 
en particular, más una figurita de 
Ryu, más una camiseta, más un có¬ 
digo de descarga valorado en 50 
euros, más un apretón de manos y 
un selfie con uno de sus creadores. 
¿No podría darse el caso de que mi 
punto de vista sobre el juego final 
quedase desvirtuado? 

Yen: Se nota que no trabajas en el 
gremio, ahora todos criticamos los 
juegos con saña, sean buenos oro, 
aunque hayamos recibido maletines 
o merchandising. ¡Somos malos! 
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AVANCES / 


Descubre ahora 
los juegos que te 
divertirán en el 
futuro... 


AVANCES 

106 Monster Hunter 
Generations 

108 One Piece 
Burning Blood 

110 No Man's Sky 


Abrimos esta sección a la opinión 
de nuestras lectores. Queremos 
saber qué os han parecido los 
juegos que desfilan por estas 
páginas. Dejadnos vuestras 
críticas en: 


O www.facebook.com/hobby consol as 
*0 @Hobby_Consolas 


MONSTER HUNTER GENERATIONS 

Capcom está organizando una nueva cacería, que rendirá 
homenaje a toda la saga y estará repletíta de novedades... 


ONE PIECE BURNING BLOOD 

Los piratas del sombrero de paja cambián de registro para 
protagonizar un espectacular juego de lucha al estilo versus 


IOS HC 


112 LEGO Star Wars 

El despertar de la fuerza 

11M Kirby Planet Robobot 

116 Deadlight 
□irector's Cut 

117 JoJo’s Bizarre 
Adventure 
Eyes of Heaven 
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1 15 DE JULIO ■ CAPCOM ■ RPG DE ACCIÓN 


Monster Hunter 

Generations 


I Por RafaeF Aznar * @Rafaikkonen. 


PASADO V PRESENTE DE LA CAZA MAYOR 


R ihanna presumía de ser amiga 
del monstruo que había ba¬ 
jo su cama, y a nosotros nos 
pasa lo mismo con Monster 
Hunter. Capcom se ha convencido ya 
de que su criatura tiene tirón en Oc¬ 
cidente y lo va a celebrar acortando 
los plazos de exportación de la última 
entrega, aprovechando que, esta vez, 
no ha habido edición Ultimate. 

Generations será un tributo a los 
más de diez años que tiene ya la serie 
a sus espaldas, desde que naciera en 
PS2 allá por 2004 Se trata de un juego 
nuevo, con material hecho desde cero 
para la ocasión, pero para el que tam¬ 
bién se ha tirado del bagaje histórico 
de la saga, parte del cual nunca había 
visto otra luz que no fuera la del sol 
naciente (Portable 3iá, por ejemplo, 
nunca llegó a las PSP autóctonas). 

En esta ocasión, como cazadores 
novatos, tendremos que detener a los 
Cuatro Condenados (Mizutsune, Asta- 
Ios, Gammoth y Cla ve ñus), una serie 
de monstruos que tienen en jaque a 
cuatro pueblos. Además de ellos, ha 
brá otras criaturas nuevas y viejas co¬ 
nocidas que dejarán un zoológico con 
más de medio centenar de especies y 
veintiuna localizaciones. 

Rol de toma pan y caza 

El juego mantendrá el desarrollo de 
siempre, con misiones de dificultad 
creciente, en las que habrá que dar 
matadle a especies de lo más violen- 


¿QUÉ OS HA PARECIDO? 


tas, con un grado de dificultad bastan¬ 
te considerable, lo que obligará a fa¬ 
bricarse armas y armaduras cada vez 
más potentes para poder superar los 
envites. Las catorce armas serán las 
mismas que ya había en MH4 Ultíma¬ 
te r pero la jugabilidad se ha ramifica¬ 
do con la introducción de cuatro esti¬ 
los de combate, que, aplicados a cada 
herramienta, dejarán hasta 56 combi¬ 
naciones posibles Por ejemplo, el es¬ 
tilo aéreo priorizará los movimientos 
en el aire y permitirá subirse a la che¬ 
pa de los monstruos, en tanto que el 
estilo sombra fomentará los esquives 
en el último segundo para poder eje¬ 
cuta) devastadores contraataques 
Paralelamente, otra novedad serán 
las técnicas, una serie de habilidades 
de uso limitado que se podrán equi¬ 
par en ranuras: ataques giratorios, in¬ 
vulnerabilidad, bloqueo del consumo 
de resistencia... Se abrirá un mundo 
de posibilidades, especialmente a la 
hora de coordinarse con otros caza¬ 
dores en el multijugador. Asimismo, 
se ha introducido el modo Catador, 
en el que, por primera vez, podremos 
ponemos en el pellejo de un felyne. 

Si este verano os echáis algún arrugo, 
que sea éste: bajo su monstruosa apa¬ 
riencia, laten horas de diversión. 


PRIMERA IMPRESION 


Más escenarios que nunca, cambios 
m la jugabilidad, modo Catador... Va a 
ser uno de los monstruos del verano 


WEB Kayugh 

íi Esas 56 posibilidades de 
combate me traen de cabeza. Si 
ya antes podía pasarme tardes 
enteras configurando el equipo\ 
ahora necesitaré semanas. W 


WEB Ciberdine4 

ÍC Et tosco control de los 
primeros me echó hacia atrás, 
pero parece que han subsanado 
el problema. Tal vez sea hora de 
darle otra oportunidad 


WEB Spartení 

U Esta saga se ha convertido 
en una de mis favoritas con fas 
mejoras de los últimos años , 
por su profundidad, su variedad 
y su cantidad de contenido. W 


GENERATIONS TIRA 
DEL BAGAJE DE LA 
SAGA, PARTE DEL 
CUAL NUNCA 
SE HA VISTO 
EN TERRITORIO 
OCCIDENTAL 


^*4 


106 HC 
















MONSTER HUNTER GENERATIONS 


■ Los felynes serán selecciona bles por primera vez en la saga. Tendrán sus propias misiones, tanto en 
solitario como en mult¡jugador, y su estilo de combate y su equipamiento diferirán de los de los humanos. 




LAS CLAVES 




■ El motor gráfico 
será el de siempre 
És cierto que se 
siente ya un poco 
estancado, pero, 
aun así, está entre lo 
más destacado que 
puede dar de si una 
portátil como 3DS 


1 RETROSPECTI¬ 
VA. El juego será 
muy vasto, yaque 
recopilará monstruos, 
ecosistemas, pueblos y 
armamento de toda la 
saga (incluso de entre¬ 
gas que sólo salieron en 
Japón), sin olvidarse de 
introducir infinidad de 
contenidos inéditos. 


2 COMBATE. Podre¬ 
mos elegir entre 
cuatro estilos de 
combate (gremio, aé¬ 
reo, sombra y ariete), lo 
que afectará a nuestros 
movimientos. Además, 
habrá diversas habili¬ 
dades para equipar y 
que darán venta¬ 
jas temporales 

3 MULTI A 
CUATRO. 
El coope¬ 
rativo de esta saga es 
uno de los mejores de la 
historia, y volverá a dar 
lo mejor de sí en esta 
entrega, tanto en red lo¬ 
cal como online. 


a Para construir equipa¬ 
miento habrá que cazar a 
muchos ejemplares de una 
misma especie, hasta tener 
las partes necesarias. 
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■ 3 DE JUNIO ■ BANDA! NAMCO ■ LUCHA 


■ Por José Luis Ortega 10 @jÍQílega 


do durante mucho tiempo, y justo ése 
será uno de los puntos más fuertes 
del juego de Spike Chunsoft 

De entre todos sus modos de juego, 
Guerra Suprema será el principal. Se 
basará en uno de los arcos del mam 
ganime ambientados en Marine- 
ford y narrará I a batalla ent re los j 

piratas y aliados contra la flota fj 
de la Marin a, a lo larg o de cuatro [ j 

episodios verdaderamente épi - y 
eos, que atr aparan, de forma ma- I 

gistral, la emoción de la serie. 

Por supuesto, el título conta¬ 
rá con numerosos modos de juego 
que dispararán su vida útil Asi, en 
"Se Busca", tendremos que acometer 
diversos desafíos, cumpliendo requi¬ 
sitos concretos, sin olvidar el modo 
online, donde podremos demostrar al 
mundo que, combatiendo, somos el 
mejor pirata a los mandos. 

Los combates, al más puro estilo 
juego de lucha, serán la principal vir¬ 
tud de este título, respaldados ade¬ 
más por el dinamismo de los duelos 
de tres contra tres y los espectacula¬ 
res ataques que podremos realizar. El 
mes que viene, veremos si merece la 
pena levar el ancla 


Y a hemos podido catar las 
primeras horas de One Pie- 
ce: Burning Bbod la nueva 
adaptación al videojuego del 
manganime creado por Eiichiro Oda 
Y lo mejor es que nos hemos queda¬ 
do con ganas de seguir repartiendo 
mamporros a tutiplén. 

Esta nueva entrega se aleja de los 
entornos abiertos y las luchas mul¬ 
titudinarias que vimos en Unlimi- 
ted World Redo Pírate Warriors para 
centrarse directamente en la lucha, 
con trepidantes combates que logran 
hacernos sentir inmersos en uno de 
los episodios de 'One Piece\ en parte 
gracias a la espectacularidad visual 
de las refriegas. Y es que las nuevas 
aventuras de luffy y compañía no só¬ 
lo destacan por un apartado gráfico 
que quita el sentido, sino también por 
su variedad y sus diversos modos, co¬ 
mo las batallas de tres contra tres. 


¡Al abordaje! 

One Piece: Buming Blood guarda en 
su interior horas y horas de diver¬ 
sión, Basta con hacer un repaso por 
el plantel de luchadores, en el que 
encontramos un total de 40 persona^ 
jes jugadles -entre los que no falta¬ 
rán imprescindibles como Monkey 
D. Luífy, Portgas D. Ace, Sabo o Don- 
quixote Doflamingo— y 65 de apoyo 
Desbloquear todo el contenido de la 
aventura nos tendrá pegados al man 


Si la primera impresión es la que 
cuenta, no podía ser más positiva: tras 
las primeras horas, nos hemos queda^ 
do con ganas de luchar más horas. 


WEB Anónimo 

(í ¡ Va a ser un muy buen juego 
para nosotros ; ios fanáticos de 
One Piece! ¡Arriba Doffy! M 


WEB Celeste 

l( No puedo esperar. Gracias 
por el articulo: tengo unas 
ganas tocas de jugado. 99 


WEB Antescod 

ti Es decii fo mismo que tiene 
Narate, ahora „ lo tiene One Piece. 
A mi etJ-Stars VS me defraudo, y 
ío esperaba con muchísimas 
ganas. A ver qué tal tes sale. 99 


AVANCE 


LA LUCHA, AL ESTILO SOMBRERO DE PAJA 


BURNING BLOOD 
APOSTARÁ POR 
UNOS COMBATES 
FRENÉTICOS QUE 
CONDENSARÁN LA 
MAGIA DEL ANIME 


PRIMERA IMPRESION 


¿QUE OS HA PARECIDO? 
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El elenco será uno 
de los más extensos 
vistos en un juego 
de H One Piece*: 40 
luchadores y un to¬ 
tal de 65 personajes 


REGALO POR ^ AMC 
RESERVA EN vMrlC 


Reserva tu juego y llévate, en 
EXCLUSIVA, una caja metálica 
y un DLC con tres personajes 


'Ptcma-cíAn linulada a I BOO unidades. Cap 
<¡ DLC sedan don las mSi tires de PS4 y 
RetBÍ OHL Ed VITA Sólo Sé da el OLE. 
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^1 COMBATES. Sus com¬ 

C* | GRÁFICOS. B 

r“\ OPCIONES. One 

> 

bates de tres contra 

^ apartado visual nos 

—í Ptece: Burnmg Bhod 

< 

K-J 

JL tres resultan épicos y 

L _ hará sentirnos dentro 

ofrecerá numerosos 

U 

tremendamente tácticos, 

de un episodio del anime, 

modos de juego que nos 

i to 

gracias, en parte, a las múl¬ 

merced a su portentoso 

mantendrán enganchados 

i: < 

í-4 

tiples opciones que ofrece. 

despliegue gráfico. 

durante mucho tiempo 


■ Combinando todas las opciones que tendremos disponibles en 
¡os combates, podremos desencadenar técnicas espectaculares. 


r> 


ü 








■ La trama de fondo se centrará en uno de los arcos del manga, 
aunque habrá mucho más, desde modos de juego como el modo 
"Se Busca" (con objetivos muy específicos) a combates ontine. 
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122 DE JUNIO BHELLO GAMES ■ AVENTURA 


No Man's Sky 


I Por Rafael A znar ¥ @Rafaitkonefl 




UN DESCUBRIMIENTO DIGNO DE LA NASA 


H ace unas semanas, la NASA 
anunció la existencia de I.2S4 
planetas fuera del Sistema 
Solar. Sin embargo, Helio Ca¬ 
rnes no está conforme con esa pirrica 
cifra. Según su telescopio, el universo 
consta de 18 trillones de planetas, y el 
22 de junio lo piensa demostrar. 

En los últimos años, el desarrollo 
indie ha ganado muchísimo peso en 
la escena mediática, con juegos de ba¬ 
jo presupuesto capaces de competir, 
en ocasiones, con los grandes lanza’ 
mientes. Con No Man h s Sky, vamos a 
ver una nueva dimensión del fenó¬ 
meno indie, dada su ambición, pues 
hablamos de un título que ha contado 
con el beneplácito de Sony en cuanto 
a labores de marketing y que se lan- 
zara en formato físico, a un precio de 
64,95 euros. Hace unos meses, The 
Witness, la última maravilla de Jo- 
nathan Blow, ya levantó cierta polva^ 
reda, por salir a 36,99 euros, así que se¬ 
rá interesante ver la recepción de este 
título para saber adúnde puede enca¬ 
minarse parte del desarrollo indie. 

¿Qué hay más allá del cíelo? 

No Man 's Sky será una aventura de 
exploración espacial en la que el obje¬ 
tivo último será llegar hasta el centro 
del universo para descubrir el miste 
rio que allí se oculta, partiendo desde 
uno de sus extremos No habrá obje¬ 
tivos a corto plazo, sino que seremos 
libres para ir adonde nos plazca.. y 
habrá mucho donde elegir, porque, 
gracias aun sistema de creación ptq- 


¿QUE OS HA PARECIDO? 


cedural, eí universo estará compuesto 
por 18.446 744,073 709.551.616 plane¬ 
tas únicos. Por pura matemática, será 
imposible explorarlos todos y r de he¬ 
cho, muchos no tendrán nada de inte¬ 
rés, así que habrá que buscar los que 
tengan recursos que puedan ayudar¬ 
nos en nuestro viaje, de cara a mejo¬ 
rar la nave, el traje o nuestra arma. 

En ese sentido, el juego tendrá cier¬ 
to componente Online y podremos 
compartir nuestros descubrimientos 
con otros usuarios (el mundo del jue¬ 
go será igual en todas las partidas), así 
como bautizar a aquellas especies que 
nadie haya visto antes que nosotros 
También habrá batallas espaciales en 
las que podremos forjar alianzas, o no, 
con di versas facciones, comercio con 
otras razas, aprendizaje de lenguas 
alienígenas para comunicamos con 
otros seres... No habrá un argumento 
como tal, sino que seremos nosotros 
los que definamos nuestro destino. 

Visualmente, No Man ’s Sky tendrá 
una personalidad infinita, Su llamati¬ 
va paleta de colores está inspirada en 
las portadas de obras de ciencia fic¬ 
ción de hace medio siglo y la música, 
elaborada por la banda bSdaysofstatic, 
también tendrá tintes del género. Si 
de niños soñabais con viajar a las es¬ 
trellas, no os vais a ver en otra igual. 


PRIMERA IMPRESION 


I 

No es para todo el mundo, pero quien 
quiera un viaje distinto, pausado y be¬ 
llo con el que sentir que explora el cos¬ 
mos tiene aquí un billete a su nombre. 


WEB Raindom 

(t Stempre veo ¡o mismo: no 
planeta aleatorio con especies 

parecidas, donde tienes que 
encontrar recursos y cuatro 
tiroteos cutres de por medio... n 


WEB Veamosquehay 
ULa clave estará en ver si los 
planetas que pueden generarse 
son lo suficientemente (Minios 
para que siga entreteniendo 
tras unas horas, n 


WEB KvK 

tí Tengo ganas de probado. Me 
parece una propuesta diferente 
a lo que estamos habituados, 
aunque el precio de salida de 65 
euros me parece excesivo 



NO MAN'S SKY ES UN 
INDIE CON ENVOLTORIO 
DE GRAN PRODUCCIÓN, 
Y SERÁ INTERESANTE 
VER SU RECEPCIÓN 










y llévate en 
juego en caja 
metálica y una camiseta 

'Promoción Imitada .a S.C'Kl uiidades 
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INFINITO. El univer¬ 

PLANETAS. Cada 

r~ \ CIENCIA FICCIÓN. El 

> 

so no tendrá límites y 

^ uno será un mundo 

^ apartado visual bebe 

< 

n-4 

l será imposible visitar 

L _ en cuanto a tamaño, 

de las ilustraciones de 

ü 

todos sus recovecos. Ha- 

gravedad, temperatura, 

portada de libros de Isaac 

CO 

bra un mapa galáctico para 

tonicidad-, Para sobrevivir, 

Asimov, Arthgr Clarke o 

< 

hJ 

marcar puntos de interés. 

deberemos mejorar el traje. 

Roben Heinlein. 





























En niveles inéditos, descubriremos los orígenes del brazo 
rojo de C3P0, el rescate de Achbar a manos de Roe... y más. 


Al superar un puzle construyendo con piezas LEGO, se nos 
darán varias opciones, cada una con consecuencias distintas. 


EL DESPERTAR DE LA 
FUERZA, AL ESTILO 
LEGO, INTRODUCIRÁ 
NOVEDADES DE PESO 
EN LA JUGABILIDAD 


En i EGO El Despertar de la Fuerza, 
habrá niveles originales, como la caza 
de los Rathtar, que no se ve en la peíi. 


AVANCE 
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1 28 DE JUNIO ■ WARNER BROS ■ ACCION 


LEGO StarWars 

El despertar 

de la Fuerza ;¿ssr¿£¡ ü 


EN UNA GALAXIA MUY, MUY DIVERTIDA. 


T ras arrasar en los cines yen 
DVD y Blu-ray, la siguiente 
parada para los fans de "El 
despertar de la Fuerza' 1 está 
clara: el juego de la película en ver¬ 
sión LEGO. Su estilo seguirá cimen¬ 
tándose en los saltos y la acción coo¬ 
perativa 'para todos los públicos" que 
tan buenos momentos han dejado. 
Pero, lejos de ser un Tiras de lo mis- 
mcT, este nuevo LEGO Star Wats pro¬ 
mete refinar la fórmula en muchos 
aspectos. El primero es que su juga¬ 
bilidad se va a enriquecer con varia¬ 
das novedades, muchas orientadas 
a recrear mejor la película Asi, algu¬ 
nos tiroteos y momentos de acción 
adoptarán un desarrollo más propio 
de los juegos de acción en tercera 
persona, con mecánicas de cobertura 
{a lo Gears of War); los momentos en 
que pilotamos naves dejarán al juga¬ 
dor mayor rango de acción, para que 
pilotar el Halcón Milenario sea más 
parecido a lo visto en las pelis; y, a la 
hora de sortear ciertos obstáculos, po¬ 
dremos combinar las piezas LEGO de 
diversas formas para crear distintas 
soluciones, haciendo que los niveles 
sean, en cierto modo, más rejugables. 

Poniendo al día la saga... 

Por supuesto, tampoco va a faltar un 
remozado apartado técnico, que de¬ 
jará en pantalla unos entornos más 
sobrecargados de elementos destruc¬ 


tibles, personajes, disparos blaster y 
efectos, dejando un espectáculo, al 
menos en las nuevas máquinas, más 
acorde de lo que se espera de ellas. 

Y aún hay más: el juego no se ceñirá 
única y exclusivamente a los hechos 
de la peli, sino que expandirá el uni¬ 
verso de la saga galáctica con nuevos 
planetas y situaciones aprobadas por 
Lucas film. Asi, habrá niveles basados 
en historias originales cuyas conse¬ 
cuencias vemos en la película, como 
la caza de los Rathtar por parte de 
Han Solo y Chewbaoca r o el retomo 
de Lor San Tekka a Jakku. Otros da¬ 
rán más perspectiva a algunos perso¬ 
najes, como el rescate del Almirante 
Ackbar por parte de Poe Dameron o el 
asalto de Ottegan, con datos sobre có¬ 
mo la Resistencia y la Primera Orden 
encuentran a Lor San Tekka en Jakku. 
Hasta se desvelará el porqué del brazo 
rojo de C3PO, entre otras cosas. 

Está confirmado que el juego lle¬ 
gará con textos y voces en castella¬ 
no, aunque está por ver si, como en la 
versión original en inglés, contará con 
los actores de doblaje de la película, 
como Femando Cabrera, que ha dado 
vida a personajes como Kylo Ren. 


PRIMERA IMPRESION 


Al atractivo universo del Episodio VH, 
se unen algunas novedades jugables y 
niveles originales que reforzarán una 
jugabilidad ya de por sí muy sólida 


¿QUÉ OS HA PARECIDO? 

j 

WEB Phantis 

í( Jajajaja. Me parto con fes 
videos, s obre todo cuando 
saltan tas tostadas en ta nave. 

Pues mira: igual me lo pillo, ff 

WEB Anónimo 

íC Momentazo et de Kylo Ren... 
aunque ya se podrían esperara 
que estuviera la nueva trilogía 
completa... 

WEB Zorro LLS 

U Nunca entenderé qué gracia 
se les vé alos , L£GO‘. Vate, hay 
que sacar contenido para bs 
niños y habrá adultas que 
quieran jugarlos, pero... J? 




















GAME 


EDICION 

EXCLUSIVA 


Hasta las escenas más 
¡cónicas, como eí discurso 
del comandante Hux, estarán 
adaptadas al típico humor LEGO. 


Hazte con la edición DELUXE 
EXCLUSIVA que incluye una 
^ mi ni figura LEGO de F inn 
y el Season Pass 


•LirnMdí Z 2 WÜ unidades. £d. OELUXE 
sólo disponible fu PSJ i XONE 
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Los niveles contarán con varios planos de profundidad lo que 
se aprovechará para colocar enemigos délo más pej¡güeros. 



Gigavolt será uno de los primeros jefes de la aventura. Habrá 
que descoyuntarle los brazos y "desatornillarle" Ja cocorote* 






Our Mechanl j^jig-Occ u^aUon^ r 

¡s now jnder way... 0 


El juego estará traducido al castellano y, con un estilo muy 
desenfadado, narrará una invasión robótica de! planeta Pop. 



Q uizás inspirada por "El robobo 
déla jojoya", aquella película 
de Martes y 13, o por el caco¬ 
fónico mang anime "Bobobo |J , 
do vuelve a dalle la vez a Kirby 
con un plataformas de rimbombante 
titulo, en el que el gran protagonista 
es un robot armado hasta los dientes. 

Tras decorar Wii U con su Pincel 
Arcoírís hace poco más de un año, la 
chíclosa y simpática bola de HAL La¬ 
bórateme vuelve a 3D3, por donde ya 
se paseó con Triple Deluxe y el des- 
cargable Fighters Dduxe Planet Ro¬ 
bobot mantendrá el espíritu que ha 
hecho grande a la saga, es decir, las 
plataformas en 2D con un protago¬ 
nista capaz de revolotear por el aire y 
tragarse a les enemigos para adquirir 
diversas habilidades de ataque 
Sin embargo, sirviéndose del mar¬ 
co argumenta!, que planteará una in- 
vasión del planeta Pop por parte de la 
Corporación Haltmann y su ejército 
mecánico, contaremos con un robot 
de combate que hará que las fases 
sean más variadas que nunca. Ese 
"mecha* potenciará algunas de las ha¬ 
bilidades que Kirby puede usurpar a 
los enemigos. Habrá un lanzallamas, 
bombas inteligentes, serruchos. 

Plataformas en varios planos 

Aprovechando las capacidades este¬ 
reoscópicas de3DS, la aventura jugará 
mucho con los pianos de profundi- 


¿QUE OS HA PARECIDO? 


dad. A través de las típicas estrellas, 
podremos movemos en esos planos, 
por donde, a menudo, habrá peligros o 
enemigos a los que no podremos ata¬ 
car directamente. Á veces, habrá apa^ 
rentes obstáculos... que realmente no 
estarán en nuestro mismo plano. 

Al margen de la aventura, habrá 
otros dos modos de juego muy inte¬ 
resantes. Por un lado, estarán los De¬ 
safíos 3D, consistentes en pequeños 
puzles donde deberemos buscar la 
mejor puntuación posible, tragándo¬ 
nos a una serie de enemigos para es¬ 
cupirlos y hacer combos con ellos. Por 
otro lado, Todos juntos: Héroes legem 
danos será un multijugador local para 
cuatro personas (con modo descarga, 
para poder jugar con una sola tarjeta) 
en el que habrá que derrotar a di ver 
sos jefes finales Lo mejor es que ese 
modo tendrá cierto tono rolero, con 
cuatro clases de personajes y progre¬ 
sión de estadísticas, a medida que ob¬ 
tengamos puntos de experiencia 

Se sacará bastante partido a los 
amiibo, tanto a los cuatro nuevos co¬ 
mo al de Kirby de la serie Swash Bros, 
que nos otorgará los ataques que tiene 
en el célebre "crossover’ de lucha. 


PRIMERA IMPRESION 


El desarrollo es bastante clásico, pero 
muy divertido, pues el robot permite 
muchos cambios de ritmo en las fases 
y hay dos modos de juego adicionales. 



Los nuevos amiibo inspirados en el juego Conferirán diversas 
habilidades. El del Rey Dedede nos dará su contundente mazo. 


¥ @TheMasterThief9 

íí Ya queda poco más de un 
mes para Kirby Pianet Robobot 
Qué bien tener un Mega Man', 
después de tantos años , 99 


W @LordCyberon 
íí He probado fa demo de Kirby 
Pfanet Robobot y h verdad es 
que tiene muy buena pinta, mejor 
que Kirby Triple Deiuxe. 99 


W @DLoro3G 

íí ta armadura en plan bólido 
de Kirby Ptanet Robobot es 
demasiado xD, 97 
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1 ROBOT Los niveles 
ganarán en ritmo, 
gracias a esta má¬ 
quina, que, como Kirby, 
podrá copiar habilidades 
de algunos enemigos. 
Contará con una tena¬ 
za para activar ciertos 
mecanismos y se podrá 
convertir en vehículo. 


2 OPCIONES. Al mar¬ 
gen de 3 a aventura 
principal, habrá un 
modo desafío con pe¬ 
queños "puzJes" en en¬ 
tornos tridimensionales 
y un modo multijugador 
en el que enfrentarse a 
diversos jefes finales. 


3 AMIIBO A partir del 
10 de junio, habrá 
disponibles cuatro 
nuevas figuras de Kirby, 
Meta Knight, Rey Deda¬ 
da y Waddle Dce Habrá 
una edición especial 
del juego que incluirá el 
nuevo amiibo de Kirby. 


EL ROBOT HARA 
QUE LOS NIVELES, 
QUE TENDRÁN 
VARIOS PLANOS DE 
PROFUNDIDAD, SEAN 
MÁS VARIADOS 


Kirby podía agenciarse más de veirv- 
ticincqjiabilidades: una espada, fuego, 
rayos, una sombrilla, bomba», píldoras... 


Habrá viejos conocidos, pero estarán pasados por un tamiz robo-tico. Menos mal qqe 
el doctor Kirby sabe cómo curar a los árboles del "pulgón mecánico": a tortazo limpio. 


La tipi|ducción del robot no sólo se traducirá en momentos de mayor acción, sino 
también en nuevas mecánicas, como la conducción en niveles de avance "frontal* 
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LAS CLAVES 


ranoioo superviviente que recorrerá las 
calles, alcantarillas o un estadio de una 
semiderruidae infectada Seattle, para 
reunirse con sus seres queridos. Su ob¬ 
jetivo es alcanzar el "punto seguro" 1 , una 
zona sin aparente peligro, donde quizá 
podrían estar 

Así, este Deadlight DC seguirá apos¬ 
tando por una puesta en escena única, 
oscura y desganadora como la propia 
trama, que haTá un magistral uso de las 
luces y sombras Además, introducirá 
algún que otro aliciente para aquellos 
que disfrutaron del juego original, co¬ 
mo un nuevo modo, Survival Arena, que 
arrojará a Randall contra unos peligros 
y desafíos más grandes que los de la 
propia aventura. 


PRIMERA IMPRESION 


Solo por el precio (19,99 € r t anto físico 
como digital) y el lavado de cara, será 
una aventura que merezca la pena. Ya 
lo era hace cuatro años, en Xbox 360.. 


■ 21 DE JUNIO ■DEEPSILVER ■ACCIÓN/PLATAFORMAS 


1 PLATAFORMAS, 
SIGILO y acción 
2Dl En 2012, 
cuando se lanzo en 
Xbox 360, era un en¬ 
foque fresco dentro 
del subgénero,,, y lo 
sigue siendo. 


2 ! REVISADO TÉC¬ 
NICAMENTE, 
Nuevas ani¬ 
maciones, gráficos 
a 1080p, control me¬ 
jorado.,, La versión 
del director ofrecerá 
mejoras en diversas 
áreas. 


3 REFORZADO 
CON UN NUEVO 
MODO, Survival 
Arena añadirá desa¬ 
fíos y retos más com¬ 
plicados que los que 
nos aguardan en la 
aventura. Sobrevivir 
aquí será un infierno. 


E l estudio español Tequila Works dio 
su primer gran paso en Xbox 360, 
en 2012, con un juego deseargable 
que cautivó por su estética y enfoque de 
los apocalípticos "juegos de zombis" 

Esa misma aventura llegará dentro de 
muy poco a PS4, Xbox One y PC, en una 
versión del director en la que ha partí - 
cipado otro estudio, Abstrae! ion Carnes. 
Juntos han dado a luz esta versión 'de* 
finí ti va', que incluirá extras y noveda¬ 
des como unas nuevas animaciones 
mucho más suaves y fluidas, gráficos a 
lGBüp o unos controles refinados 

Viaje al pasado zombi 

Lo que no va a cambiar es el germen del 
juego. Deadligh t será un plataformas 2D 
con toques de acción -combates cuerpo 
a cuerpo y con armas, aunque con mu¬ 
nición muy limitada-, sigilo y puzles, 
que nos llevará nada más y nada menos 
que al Seattle de 1986. Allí conoceremos 
a Randall Wayne, un introvertido y pa- 


■ Deadlight Difector's Cot ofrecerá unos gráficos renovados 
(rOÍSOp, animaciones revisadas..), así como un nueva modo. 


■ El sigilo, escondernos y pasar inadvertidos, será igual o 
más importante que la propia acción. O que los saltos... 


Deadlight Director's Cut 


I Por Alberto Uoret # @AlbertoLlorelPM J* a, 


LOS ZOMBIS. ¿PASAN EL CORTE. 0 EL MACHETAZO DEL DIRECTOR? 
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LAS CLAVES 


1 ; 


EL MANGA, EN 
TU PANTALLA. 

. Recreará con to¬ 
do lujo de detalle bs 
primeros ocho arcos 
del manga. Revisita 
remos los lugares y 
combates clave 


L 


2 52 LUCHADO¬ 
RES. Todos los 
arcos aportarán 
sus personajes mas 
importantes. No fal¬ 
tará ningún personaje 
clave: dotara Jo estar, 
Dfo, Hol Horse P Lisa 
Lisa, Warniiu.... 

3 POR EQUI¬ 
POS. Los 
duelos serán 
dos contra dos, pu- 
diendo dos jugadores 
cooperar (habrá ata 
ques combinados, (os 
entornos Serán más 
interactivos...). 


■ IDE JULIO ■ BANDA) NAMCO ■ LUCHA 


■ Los ataques combinados recreará neón todo lujo de detalle 
el stand de cada personaje y sus técnicas especiales 


■ Los combates tendrán lugar en entornos 3D, en los que 
habrá multitud de objetos con los que interactuar 


■ El Japón, el juego se ha lanzado también para PS3. Por 
desgracia, esa versión no nos llegará (sólo la de PS4). 


JoJo's Bizarre 

Adventure Eyes of Heaven 

i 


I Por Alberto Lloret W @AlbertoÜoretPM 


LA LUCHA CONTRA DIO ES POR PAREJAS 


L a obra más popular del mangaka 
Hiroiko Amki, que nos narra la 
sempiterna lucha entre el bien y el 
mal a lo largo de varias generaciones de 
una misma familia, está a punto de re¬ 
gresar, y esta vez en exclusiva, a PS4. 

En esta ocasión, adoptará las formas de 
un juego de lucha 3D, al estilo de los Na 
ruto Ultímate Ninja Storm, y repasará 
los hechos clave de los 6 primeros arcos 
del manga (desde Phantom Blood hasta 
JoJolion) Presentará un total de 52 per¬ 
sonajes manejables, y un estilo de juego 
de variará mucho respecto al AJI-Star 
Battle que vimos hace un par de años. 

Luchando por equipos 

Aquí, los combates serán 2 contra 2: el 
jugador elige al personaje que prefiere y, 
el segundo o bien lo maneja otro jugador 
o bien la CPU. Así, podremos realizar di¬ 
versos tipos de ataque conjunto o desa¬ 


rrollar estrategias más complejas, como 
plantar trampas por el entorno. Estos ül- 
timos, además, serán muy interactivos, 
y contarán con objetos que podremos 
usar/lanzar, e incluso activar secuen¬ 
cias especiales cuando interactuemos 
con algún elemento. 

Como en el anterior, uno de sus prin ¬ 
cipales encantos será la fabulosa re¬ 
creación de los personajes. Sus poses, 
sus stands (o manifestaciones físicas 
de su psyque), sus técnicas especiales 
hasta su humor se adaptará al juego 
con todo lujo de detalle. Una pena que el 
manga no nos haya llegado traducido, 
porque seguro que eso le ayudaría a lle¬ 
gar a un público mucho más amplio. 


PRIMERA IMPRESION 


Para disfrutarlo en toda su magnitud es 
recomendable conocer el manga, por¬ 
que lo recreará con pelos y señales... 



-- 
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Hori Pad 
FPS Plus 

Una gran alternativa 
al DualShock*) 


■ COMPAÑÍA Han ■ PLATAFORMA PS4 y PS3 

■ PRECIO desde 44,99 € 8 WEB iviwiíamajofl.es 

E n comparación con las anteriores ge¬ 
neraciones. lo cierto es que PS4 apenas 
tiene mandos fabricados por terceros 
Éste, de Hori, es una de las pocas excepcio¬ 
nes que podemos encontrar a la venta y, 
aparte de contar con licencia oficial tiene 
sus propios rasgos distintivos. El primero, y 
más evidente, es que la distribución de sus 
sticks y su cruceta remite, directamente, a 
la configuración de los mandos de Micro¬ 
soft, mientras que el TPS Plus" del nombre 
adelanta que es un pad pensado para los 
shooters subjetivos En este género, destaca, 
gracias a detalles como la sustitución de los 
gatillos L2 y R2 por grandes botones con me¬ 
nor recorrido flo que hace que no sea un buen 
mando, por ejemplo, para juegos de coches), 
asi como al nuevo botón *targef, situado en 
la parte postenor izquierda del mando. Asi, 
si presionamos este botón mientras apunta¬ 



mos, por ejemplo, con un rifle francotirador, 
centrar el objetivo con el stick izquierdo re¬ 
sulta mucho más sencillo gracias a los tres 
niveles de sensibilidad que ofrece esta fun¬ 
ción (el selector está en la parte inferior del 
mando, junto al interruptor que permite uti¬ 
lizar el pad tanto en PS4 como en PS3) Ade¬ 
más, también ofrece la posibilidad de reasig¬ 
nar la función de cualquier botón a otra, así 
como aplicar función turbo a cualquier botón. 
Y todo es muy sencillo de configurar desde el 
propio mando, sin necesidad de un PC o apli¬ 
cación Por último, es el primer pad no fabri¬ 
cado por Sony que ofrece un panel táctil 'real" 
y completo, por lo que podrás usarlo en GTA V 


para cambiar de armas o en MGS V para acce¬ 
der al iDroid, entre otras fundones. 

Y,, hasta aquí, las bondades del mando. En 
la parte negativa, no es inalámbrico (al menos 
tiene tres metros de cable) y no tiene moto¬ 
res de vibración, ni clavija para auriculares, ni 
altavoz ni baña de luz. Y, de regalo, la cruceta 
deja bastante que desear para marcar las dia¬ 
gonales, Pero, si sólo juegas a shooters subje¬ 
tivos, sus añadidos te gustarán 


VALORACION 


| Es ligero y robusto, y su dise¬ 
ño y sus novedades apuntan claramente a los 
shooters. Teniendo claro esto, y lo que ha per¬ 
dido respecto al DS4 r no es una mala opción. 


ALTERNATIVAS A 


En Playstation 

no abundan los 
mandos de terceros 
y, más allá del 
QSH oficial [y sus 
ediciones limitadas} 
las alternativas se 
reducen a estos 
modelas.. 




DUALSH0CK4 
EDICIÓN UNCHARTED 


■ PRECIO Desde 64,95 € 
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i Por Alberto Uoret V@AlbertoLloretPM 


:• AURICULARES 


VALORACION 


| Bien acabado, con un sonido espectacu¬ 
lar, este headset está pensado y diseñado para largas se¬ 
siones de juego. Eso sí, si piensas utilizarlo en PC y gozar 
del 7.1 virtual, necesitas, sí o si, un mando de Xbox One, 


Y-350X 7.1 Powered 

□oom Edition 


0 como "atronar" a los demonios en One 


COMPAÑÍA Thrusimasteí ■ PLATAFORMA Xbox One y PC :■ PRECIO Desde 149€ l¿ WEB HWiv.game.es 


T hrustmaster tiene ya en su ha¬ 
ber vanos headsets que apuestan 
por la calidad de sonido a precio 
ajustado, como los Y-300CPX (50 €). En 
el extremo opuesto, en la gama media- 
alta, están estos Y-350X 7.1 Doom Edi¬ 
tion, que ofrecen multitud de exhas 
que justifican el rango de precio mayor. 
El más evidente es que es un producto 
oficial de lo nuevo de ld r por lo que no 
faltan los detalles que remiten al uni¬ 
verso del juego, como los logos de la 
UAC que presiden el interior de los au¬ 
riculares y la almohadilla viscoelásiica 
de la robusta diadema metálica. Una 
vez puestos, los auriculares aíslan casi 


por completo del sonido ambiente, y 
cuentan, en sus tripas, con altavoces 
de 60 mm, ajustados para que brillen 
con fuerza los graves (las frecuencias 
medias se pierden un poco si ios usas 
para escuchar música). 

El sonido es 71 vir¬ 
tual, gracias a uno de 
los dos extras de esta edi¬ 
ción el cajetín de audio que se 
conecta al mando y que permite ajus¬ 
tar el nivel del micro extraible, los gra¬ 
ves, el audio general El otro extra es 
una batería recargable que permite que 
el conjunto mando-headset goce de 
una mayor autonomía. 



VALORACION 


| Un móvil con ideas muy 
buenas, como las cámaras, aunque, en otros 
aspectos, como la batería, queda por debajo 


n COMPAÑÍA Huawei n PLATAFORMA Android O PRECIO Desde 539 € CWEB , . ww amazon.es 


E l fabricante chino Huawei ha logrado ha¬ 
cerse un nombre con sus series Mate y P, 
y es con esta última con la que está dan¬ 
do mayores alegrías Su nuevo tope de gama 
es el F9, un móvil que parte de un diseño muy 
similar al de su predecesor, pero que hace es¬ 
pecial hincapié en un detalle: la fotografía. 

Monta dos cámaras Leika, la prestigio¬ 
sa marca profesional alemana, con la que se 
quiere "subir" el nivel de las cámaras para mó¬ 
viles. Las opciones de ajustes que presentan 
las cámaras son enormes y, sin ningún tipo de 
duda, son las más completas que puedes en¬ 
contrar en un móvil. Asi, una de las cámaras 
se centra en captar las imágenes en blanco 
y negro, mientras que la otra lo hace en RGB. 
Juntas, son capaces de todo tipo de efectos, 
"bokeh" incluido, Los resultados son, simple¬ 
mente, impresionantes, y se encuentran entre 


las mejores fotografías que se pueden hacer o 
encontrar con un móvil 
Eso sí, el resto del smar tphone es bastante 
convencional dentro de lo que suelen ser los 
"tope de gama", desde el procesador Kirin de 
ocho núcleos, que está a la par de otros mode¬ 
los actuales como el S7, a los 3 GB de RAM, el 
chip gráfico Mali-TBSÜ o los 32 GB de almace¬ 
namiento interno(ampliables). Donde queda 
por debajo es en la duración de la batería, inf e- 
rior a la media, en la capa de personalización 
del software y en la pantalla, que no pasa de 
1080p, además de tener ideas de diseño "obso¬ 
letas', como ofrecer un marco grande y poner 
fundones, como volver atrás, en la pantalla, 


? SMARTPHONE 


Huawei P9 

Con la calidad fotográfica por bandera 






































TECNOLOGIA 


á 




ACER Chromebook 



La funcionalidad y el sistema operativo de Google, al estilo Mac 


COMPAÑÍA Acer PLATAFORMA Chrome OS ■ PREGO Desde 299 í O WEB v/ww. acer.com 


os "CbromebGoks", o portátiles basados 
en el sistema operativo Chrome, se han 
L- caracterizado por apostar, en la mayo¬ 
ría de los casos, por un rendimiento modesto, 
bajo una calidad 1 justita", a un precio compe¬ 
titivo, Pero, poco a poco, han ido apareciendo 
modelos que han subido el listón, y éste de 14' 
de Acer es uno de los que mejor han entendi¬ 
do esta nueva corriente. Destaca por su cha¬ 
sis de aluminio, en la linea de los MacBook de 
Apple, aunque lo realmente interesante se es¬ 
conde bajo su metálico cuerpo: 4 GB de RAM 


procesador de cuatro núcleos a 1,6 Ghz (hasta 
2,4 Ghz) o 32 GB de almacenamiento interno 
permiten trabajar con más pestañas del na¬ 
vegador abiertas o con apps de Google que 
sean más exigentes (sin contar reproducción 
de videos, videoconferencia, etc.) 

Y no sólo eso: su pantalla de 14' está tam¬ 
bién entre los puntos más destacadles. El 
panel es 1PS, con resolución de lOBOp y unos 
ángulos de visión francamente buenos, Ade¬ 
más, gracias al puerto HDMI, podrás ver en un 
monitor o televisión lo que suceda en panta¬ 


lla, además de ofrecer una buena batería que 
garantiza las 10-12 horas de autonomía. 

Obviamente, no todo es bueno: el almace¬ 
namiento no es ampliadle (la memoria está 
en placa, no es SSD y tampoco cuenta con 
ranura SB), el teclado no es retroiluminado y 
el acabado, aunque es bueno, está lejos de un 
portátil de 1000 € aunque es lógico. 


VALORACION 


I Un gran portátil para tareas 
ofimátícas bajo Chrome OS, que aúna "poten¬ 
cia 11 con un gran diseño y mejor autonomía. 


ALTERNATIVAS A 


Si Chrome DS no 

es lo tuyo, pero 
buscas un portátil 
a bajo precio, te 
gustará saber que 
existen un montón 
de modelos con 
una filosofía y 
precios similares. 




ENERGY PRO WINDOWS 10.1 


ASUS X553MA-BING-SX451B 
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Energy Tablet 10.1 

Neo 3 Lite 

Tan competitiva como panorámica 


m COMPAÑÍA Energy Sistem ■ PLATAFORMA Android 5.1 i: PRECIO 99.90 € ■ WEB yvww.energysistem com 


E n el mercado de las tabletas, cada 
vez es más difícil innovar y des¬ 
puntar. Este modelo, en concreto, 
lo logra, al centrarse en dos aspectos: el 
precio (por debajo de los 100 €) y su pan¬ 
talla panorámica de 163, ideal para leer 
páginas web “densas” y ver contenido 
multimedia, películas sobre todo. 

Lógicamente, este enfoque y el rango 
de precio le impiden montar lo 01 timo en 
componentes: cuenta con un procesador 
de cuatro núcleos a L3 Ghz (ARM Cortea 
A7), una modesta GPU gráfica Malí 400, 

1GB de RAM, 8 GB de almacenamiento 


interno (ampliable ví a microSD) y cáma¬ 
ras VGA frontal y trasera de 2 Mpx. Es 
más que suficiente para un uso "normal", 
pero no esperes un gran desempeño con 
juegos mínimamente exigentes y avan¬ 
zados, ni gran calidad en las fotos, por 
ejemplo. Por Ultimo, la pantalla tiene al¬ 
go de reflejo, pero nada grave. Tampoco 
esperarías los resultados de un iPad Pro 
en una tableta de 10Q euros, ¿verdad? 


Carcasas 

Viste de gala a PSq y 3DS 


AVJQiAffima Destaca por su pantalla 
panorámica, ideal para leer webs y ver 
videos, Y tiene buena autonomía. 


m COMPAÑIA Sony y Nintendo ■ PLATAFORMA PS4 y 3DS 
■ PRECIO Desde 14,99 € E WÉ8 wivwgame.es 


S i eres de los que disfrutan dándole un 
toque per sona] a sus consolas, este mes 
tienes varias propuestas para hacerlo. 
Primero, en el caso de New 3DS, Nintendo lan¬ 
za una carcasa conmemorativa de File Em- 
blem Fate s, mientras que, para PS4, han He* 
gado nuevas carcasas para el disco duro, con 
motivos de Daik Soüls III y un diseño Variare" 
en tonos grises (de Indeca) Además, ya es po¬ 
sible reservar la carcasa de No MansSky, 


Retro Receiver 

Jugar con tu NES sin cables ya es posible 


« COMPAÑÍA 3BÍtdo ■ PLATAFORMA NES ! PRECIO Desde 19 € 1 WEB ww iv Sbttda.cúm 


S i eres de los que sueñan con jugar a su vieja NES con mandos ina¬ 
lámbricos, deja de soñar, porque ya es posible El fabricante asiático 
8Bitdo ha diseñado este pequeño receptor Bluetooth, con el que po¬ 
drás conectar cualquiera de los mandos inalámbricos que fabrica (como 
el NES3Q Pro, del que hablamos el mes pasado). También permite empa¬ 
rejar otros mandos Bluetooth, como puedan ser DualShock 3, DualShock 
4, Wiimote o el mando Pro de Wii U, para que disfrutes de incombustibles 
clásicos, como Mano Bros, con el mando o el arcade stick que más te gus¬ 
te. Además, el receptor asigna los botones A, B r Selecl y Start del mando 
de NES al pad Bluetooth emparejado, dotando al resto de botones de efecto 
turbo. También es compatible con Windows, Mac GSX y PS3, gracias al ca¬ 
ble micro USB que incluye (podrás usar el DualShock 4 en PC), Una joyita. 


E2EEE3E3 Una gran 

solución, y económica, para 
usar mandos actuales en una 
consola NES (y también PC r 
Mac y PS3) Bien acabado 


ACCESORIOS 


VALORACION 


VALORACION 


VALORACION 
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EL RINCON DEL 


COLECCIONIST 

Porque no puedes vivir sín tener uno de estos objetos J y lo 


Juego de 
mesa Portal 


Spider-Man 

Samurai 


Homefront: The 
Rev. Goliath Ed. 


El clásico de Valve, 
en versión de tablero 

Cryptozoic Entertainment y la propia Val- 
ve avalan este juego de mesa, en é que 
podremos emular, junto a otros tres juga¬ 
dores, las andanzas de Chell en partidas 
de 30/45 minutos Aunque está en inglés, 
ningún fan del Portal original podrá evi¬ 
tar la tentación de llevárselo a casa, aun¬ 
que sea por las miniaturas que incluye. 
¿Quién quiere un pedazo de tana? 

■ A LA VENTA EN www.omegacenter es 


El azote de los criminales 
del periodo Edo 


Bandai, a través de la colección Mei 
Sho Manga Realizaron, ha converti¬ 
do a nuestro amigo el trepamuros en 
todo un samurai. Esta figura de 18 
orn. incorpora dieciséis puntos de ar¬ 
ticulación y se acompaña de una Ira- 
tana y un garfio (a modo de telaraña). 
Además, incluye tres manos intercambia¬ 
bles para adoptar múltiples posturas. 


□ A LA VENTA EN WWW* v?stQf*npantiilfp-GQm 


Para imitar a la ¡nsurgencia 
en los pasillos de casa 


Deep Silver está dispuesta a convertir a 
hombres y mujeres hechos y derechos en 
chiquillos de diez años con el dron de ra- 
diocontrol Goliath que se incluye en esta 
espectacular edición de Homefront: The 
Revolution. También incluye, además def 
juego, un libro de arte de 32 páginas, una 
caja metálica exclusiva, el pack Revolutio- 
nary spirit y el pase de expansión. 


■ A LA VENTA EN 
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Figura 

One-Punch Man 

Nuestro alopécico favorito, 
en versión Nenderoid 

Saltana, el hombre capaz de derrotar a to¬ 
do tipo de mamelucos monstruosos de un 
solo golpe, no parece tan f iero en esta en¬ 
cantadora figura de 10 cm de ta línea Nerv 
doro id. Incluye diferentes expresiones y, por 
supuesto, una bolsa de la compra, porque 
los superhéroes también tienen que comer. 
Bueno, todos menos Superman... 

■ ALA VENIA EN bVttw.úmegaeemeres 


Tazas térmicas 
de Dragón Ball 

La furia del Saiyan te indicará 
cuándo se queda frío el polea 

¿Quieres aportar algo de actitud juvenil 
a aficiones tan viejunas como tomar una 
manzanilla después de comer? Pues no te 
pierdas estas tazas de "Dragón Ball", que 
cambian de color dependiendo de la tempe¬ 
ratura del bebedizo que hayas metido den¬ 
tro. Disponibles en dos modelos (Goku y Ve¬ 
geta) Ojo: no son aptas para microondas. 

■ ALA VENTA EN t.ww.ar7i¿zorj.es 


Camiseta 
Persona 4 Golden 

¿Quién dijo que una camiseta 
relera no podía molar? 

No podemos aguantar ni un mes la tenta¬ 
ción de incluir alguna de las molonas cami¬ 
setas de Insert Coin Clothing (ni 9 a foto del 
modelo barbudo con cara de fotomatón). 

En esta ocasión, nos hemos decantado por 
esta preciosa remera de estilo beisbolero, 
inspirada en Persona 4 Golden. Está dispo¬ 
nible en seis tallas (desde S hasta 3XL). 

■ ALA VENTA EN wwwjnseftcoinctotimg.com 


Por Jesús Delgado 
@JD_SfcrÍptor 



X-MEN: Los héroes más 
sociales y rentables 

X -men (Patrulla-X en España) ha y cazado como contra aquéllos q 
lleg ado a 1 a c artele ra española en buscaban represalias contra los 
mayo con su nueva película, "X- manos por intentar acabar con e 


X -men (Patrulla-X en España) ha 
llegado a la cartelera española en 
mayo con su nueva película, "X- 
men: Apocalipsis' 1 , En ella, los héroes 
de Marvel se enfrentan a un villano 
darwinista milenario que pretende 
borrar de la faz de la Tierra a la raza 
humana, estableciendo una nueva era 
para los matantes. 

Pero la premisa de los X-men es 
algo más complicada que la de una 
"película de superhéroes que se dan 
tortas”. Creados en 1963 por Stan Lee 
y Jack Kirby, los X-men nacieron 
como una denuncia de la sociedad 
hacia las minorías y un apoyo a la lu¬ 
cha de los derechos civiles. De hecho, 
hay quien dice que el profesor Xavier 
y Magneto, dos de sus principales 
protagonistas, son metáforas de Mar¬ 
tin Luther Ring y de Malcolm X. 

Como adalides de los oprimidos y 
marginados, los X-men han luchado 
tanto contra quienes les han temido 


y cazado como contra aquéllos que 
buscaban represalias contra los hu¬ 
manos por intentar acabar con ellos. 
Esto les ha llevado a convertirse en los 
defensores de la coexistencia pacifica 
y del entendimiento entre especies, 
consolidándose como unos héroes 
famosos, más allá de los cómics. 

Series de dibujos animados, 
videojuegos y una larga serie de pelícu¬ 
las han convertido a los mutantes de 
Marvel en uno de los pilares básicos 
de la industria del cómic. No en vano, 
desde los 90, son la linea de Marvel con 
mayor número de 'spin-offs" y deri¬ 
vados: Factor-X, X-Force, Deadpool, X- 
Statíx, Excaübur, Alpha Flight, Cable... 
iy todos los X que queráisi De ahí que, 
hasta hace poco, buena parte de los 
ingresos de Marvel se debieran a esta 
línea. Pero el ascenso de Vengadores 
y todos sus otros héroes ha cambiado 
esta tendencia, amenazando su hege¬ 
monía en la Casa de las Ideas. ■ 


1 1MMJ 


BSO UNCHARTEO H 

Nathan se despide de todos nosotros con 
una obra maestra. Puede que sus gráficos 
hayan recibido todos los piropos imagi¬ 
nables, pero tampoco podemos olvidar la 
colosal banda sonora compuesta por Henry 
Jackman, autor de los partituras de "Kings- 
man" o "Capitán América: Civil War". 

■ PRECIO 8.99 € .ALA VENTA EN i 7 ¡mes 



BSQ SHENMUE 

Data Di se ha conquistado el corazón de los 
fans del retro con lujosas ediciones en vinilo 
de las bandas sonoras de clásicos como 
Streets ofRage o Shinobi lll. Sus discos se 
agotan en cuestión de días, pero aún podéis 
conseguir las BSO de Streets oíRage II o 
Shertmue. Corred, que se agotar 

■ PREC IO 17,67 É ■ A LA VENTA EN £)ata-Gfcffi>.co/n 
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EL RINCON DEL COLECCIONISTA 


Figura de 
Nathan Drake 


Para fans de Naughty Dog y 
Jaime Cantizano 


Entre fos productos de Undtarted4 que han 
desembarcado en la tienda de merchandising 
oficial de PS, tenemos que destacar, por mo¬ 
tivos más que evidentes, esta impresionante 
figura de Nathan Drake de 18 cm Tiene un 
acabado de auténtico lujo, veinticinco puntos 
artice lables, cabezas intercambiables, armas. 

■ A LA VENTA EN gesr.playst3tion.com 


LEGO Laberinto 


THE ART OF UNCHARTED 

La tienda de merchandising oficial de Playstation 
acaba de engrosar su catálogo con este deslum¬ 
brante libro de arte de 192 páginas, dedicado a 
las tres anteriores entregas de la saga Uncbaned 
Limitada a 2,000 copias, despliega una cubierta 
en relieve (imitando esos mamotretos de tiempos 
remotos en los que siempre husmeaba Nate) con 
las páginas dotadas de un canto dorado 

fl PRECIO 92,49 € ■ ALA VENTA EN gear.phys tation, com 


■ 


MAKINAVAJA INTEGRAL 

Se acabó bucear en librerías de segunda 
mano en busca de viejos Pendones del 
Humor con las obras del añorado Ivá, 
Dolmen Editorial está recopilando todas las 
aventuras de Makinavaja y las Historias de 
la Puta Mili, editadas en su momento entre 
las páginas de la revista El Jueves El segun¬ 
do tomo del Maki ya está a la venta. 

■ PRECIO 24.9& I I PUBLICADO POR Unen Eihtone) 


El único set que montarás 
y desmontarás ICIO veces 


La última genialidad de LEGO Ideas no rinde 
homenaje a ninguna franquicia famosa: es un 
juego de habilidad en el que debemos guiar la 
bola por un laberinto, utilizando dos controles. 
La gracia radica en que podemos diseñar los 
laberintos a nuestro antojo, colocando muros 
y trampas para poner a prueba a nuestros ami¬ 
gos. ¿A quién le apetece diseñar un laberinto 
con piezas de Star Wars o Marvef? ¡Servidor! 


■ A LA VENTA EN shopJego.com 




Para los fans más apasionados 
de Valentino Rossi 

El nueve veces campeón del mundo es home¬ 
najeado a conciencia en esta edición especial, 
que incluye, además del juego, la bandera y la 
gorra oficial de Vfi/46, un brazalete y dos pos- 
ters de tamaño A2 con la firma digital del astro 
italiano. Además, incorpora el pase de tempo¬ 
rada, con seis expansiones. ¡Viva "il Dottorel 
■ A LA VENTA EN game.es 


Edición especial 
de MotoGP 16 
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Gafas Hawkers 
Uncharted H 

Cuando apriete el sol. nada 
mejor que imitar a Nathan 



Hawkers ha diseñado dos modelos de 
gafas (Daylight y Oark) inspiradas en Un¬ 
charted 4, con las que podrás protegerte 
los ojos del traicionero sol veraniego, gra¬ 
cias a sus lentes polarizadas. Además de 
una práctica funda de tela con el logo del 
juego, las gafas se comercializan dentro 
de una caja que imita un sarcófago. 

■ A LA VENTA EN U'ww. game.es 



Vasos Tiki 
Star Wars 

Seguro que es la vajilla que 
usa Luke en su retiro isleño 

¿Puede haber algo más chulo que unos 
vasos de estética tiki para sorprender a 
tus amigos? 3L. [Unos vasos tiki de "Star 
Wars "! Confeccionados en cerámica se 
venden por separado o en pack. Hay seis 
modelos: R2-D2, Voda, Chewbacca, Darth 
Vader, Stomn Trooper y Boba Fett. Tienen 
H * licencia oficial. 


■ A LA VENTA EN wwwjhinkgeehcom 



Figura Kirby 

Ni cuando está enfadado 
puede dejar de ser mono 

Si ios amiibo no han logrado saciar tu 
sed de coleccionar muñequitos de K¡Fby 
y compañía, ha llegado el momento de 
saquear la hucha para conseguir esta lu¬ 
josa estatua de 40 centímetros, oreada 
por First 4 Figure Fabricada en resina, 
pertenece a una tirada limitada de 2.000 
unidades, todas ellas pintadas y numera¬ 
das a mano. Incluye certificado de auten¬ 
ticidad. Es cara, pero monísima 
■ A LA VENTA EN www.vistoenpantalia.com 



Saturación de eventos 


D e un tiempo a esta parte, hemos 
sido testigos de un enorme 
aumento en lo que a eventos de 
mang anime se refiere, lo que signi¬ 
fica que este tipo de ocio, al fin, está 
consiguiendo el sitio que se merece 
en nuestro país. Por otro lado, dicha 
proliferación de eventos, en diferentes 
puntos de la geografía española, está 
haciendo que los seguidores terminen 
saturados. El precio de las entradas, la 
proximidad entre los diferentes even¬ 
tos y el solapamiento de fechas son 
algunos de los problemas que afronta 
esta tendencia que va "in crescendo 11 . 

Otra situación que últimamente 
se está dando es que dos mismos 
eventos se celebren en las mis¬ 


mas fechas, aunque en 
diferentes lugares. 
Cuando esto ocurre, 
son los asistentes 
a dichos aconteci¬ 
mientos los que más 
se ven afectados, 
pues los stands más 


conocidos no pueden ir a ambos luga¬ 
res y uno se queda sin sus productos (y 
sus compradores habituales no podrán 
adquirir el merchandismg que desean). 
Como es lógico, el fin de una tienda es 
vender lo máximo posible, por lo que 
es normal que decidan acudir al más 
multitudinario. 

Las dos ciudades que siempre riva¬ 
lizan en cuanto a salones son Madrid 
y Barcelona. Es un rifirrafe que puede 
entenderse como una extensión más 
de las tensiones políticas entre ambas 
regiones, que repercuten, directa¬ 
mente, en los asistentes a los eventos, 
quienes deben decidir, por ejemplo, si 
ir al Salón del Cómic de Barcelona o al 
Expomanga, o ir a Madrid 


Gaming Experience o 
al Salón del Manga 
de l a Ciudad Con¬ 
dal. Como siem¬ 
pre, al final quien 
sale perjudicado 
es el ciudadano de 
}ie, el fan. ■ 
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RDNIN: EDICION DELUXE 

Siempre es buen momento para recuperar una de 
las obras maestras del gran Frank Miller, a menu¬ 
do olvidada bajo el peso de otras creaciones más 
populares, como El regreso del Caballero Oscuro, 
Sin City o 300 ECC reúne las seis entregas de 
Ronin en gn tomo de lujó: 336 páginas, entre las 
que se incluye material extra inédito en España. 
Lo creó hace más de 30 años, pero nadie lo diría, 

PRECEQ 40 € ■ PUBLICADO POR ECC Cómics 



SUPER FAMICOM: 

THE BOXARTCOLLECTIQN 

Bitmap Books ha reunido, en este libro, 250 
de las carátulas más hermosas del catálogo 
de Su per Famicom (la SNES nipona), acom¬ 
pañadas de información sobre cada lanza¬ 
miento: 276 páginas que nos harán maldecir 
por aquellas horribles cajas occidentales. 

■ PRECIO 63,86 € ■ PUBUCAOQ POR Brfliiap£eiíUíí 
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EN PANTALLA 


Estrenos de cine y series pora cuando aparques tu partida 




X-Men: Apocalipsis 


■ ESTRENO 20 de mayo ■ GÉNERO Superhéroes / Acción t : DIRECTOR Bryan Singer 

eq PROTAGONISTAS Michael Fass hender, James Me Avoy, Jennifer Lawrence, Hugh Jackman y Oscar ísaac. 


La saga muíante regresa con fuerza. La cinta 
parte de tres ideas: lanzar un relevo genera¬ 
cional mulante con las jóvenes versiones de 
Jean Grey, Cíclope o Tormenta, amplificar en 
todos los sentidos a su predecesora y asentar 
las bases de "Lobezno 3", que, como ya sabéis, 
tendrá calificación R. De entrada, nos pre¬ 
sentan a En Sabah Nur, al que ya le hablamos 
echado un vistazo en la escena postcréditos 
de 'Días del futuro pasado". Oscar Issac cons¬ 
truye a un Apocalipsis contundente, con una 
voz impon ente y poderes desorbitados, pero 
gran parte de su atractivo queda sepultado 
bajo las capas de maquillaje. El actor apenas 


tiene ocasión de brillar con su evidente y ma¬ 
nifiesto talento interpretativo 
Los 30 le sientan fatal a la película, que no 
consigue transmitir, con su ambientación, la 
época que evoca, por más que el Rondador 
Nocturno lleve la chupa de Michael Jackson 
o Mercurio tenga una recreativa de Pac‘Man 
en su habitación, Las referencias estéticas no 
terminan de aportarle demasiado a lapelícu^ 
la, salvo para, eso si, justificar los looks casi 
punk de los Cuatro Jinetes de Apocalipsis La 
banda sonora, en ese punto, sí que se ajusta 
a la perfección, recordando temazos del mo¬ 
mento Resultado final; mejorable, la verdad 



O LO ME JOR 


Magnífico reparto; Michael Fassbender y Ja¬ 
mes Me Avoy mantienen un nuevo duelo inter¬ 
pretativo. Destacan la nueva secuencia de Mercu¬ 
rio y el ímag^arro egipcio como marco estético- 



LO PEOR O 


Se pasa mucho de rosee; demasiados persona¬ 
jes, superpoderes, CGI, rayos de colores y FX, en 
detrimento del desarrollo de personajes interesan¬ 
tes como Tormenta, Bestia o Cíclope 
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■ Por Raquel Hernández Lujan SJ@RaqHdez A <9 


Alicia a través 
del espejo 

■ ESTRENO 20 de mayo ■ GÉNERO Aventuras / Fantasía »iH RECTOR James Bobin 

■ PROTAGONISTAS Mía Wasíkowska, Johnny Depp, Helena Bonham Cárter y Sacha Barón Cohén 


El titulo de la película despista, ya 
que no adapta la obra de Lewis Ca¬ 
rrol!, sino que es la secuela directa 
de la película "Alicia en el País de las 
Maravillas' Sí encontramos algunos 
elementos comunes, como el hecho 
de que sueño y realidad sean indis¬ 
tinguibles (¿recordáis el episodio XII 
"¿Quién lo ha soñado?"), que Alicia 
acceda a un mundo fantástico a tra¬ 
vés de un espejo o el surrealismo de 
ciertos pasajes, que se plasma inclu¬ 
so en el lenguaje 


O LO MEJOR 


Hay que destacar la calidad del 3D, 
la luminosidad y el esplendor de la 
imagen, el vestuario, el maquillaje y el 
diseño de los nuevos personajes, como 
Tiempo, los Segundos y su lempíCKeloj. 



Dice Tiempo que no se puede cam¬ 
biar el pasado, pero sí aprender de 
él. Pues Bobin ha hecho los deberes: 
ha extraído conclusiones del que es 
uno de los peores trabajos de Tím 
Burton. Si te embarcas y te dejas 
llevar por la marea, puedes llegar a 
disfrutar de "Alicia a través del espe¬ 
jo’ (en lugar de padecerla, como su 
antecesora), aunque los puntos débi ¬ 
les de la cinta, como los personajes 
estereotipados y los dramas familia¬ 
res, lastren el buque 


LO PEOR O 


Todo es XXL: en esta ocasión, la na- 
ración es aún más megalómana y 
ambiciosa, pero lo peo-res lo que sede- 
sar rolla en el plano real, como los perso¬ 
najes estereotipados y el drama familiar. 




Angry Birds 

La película 


■ ESTRENO 13 de mayo 1 GÉNERO Animación e: DIRECTORES Cláy Kaytis y Pergal Reilly 

■ CON LAS VOCES DE Santiago Segura, José Mota, Ále* de la Iglesia y Cristina Castaño 


Los pájaros cabreados se han lanza¬ 
do muy alto en su asalto a los cines. 
Aunque el libreto de Jon Vitti, guio* 
nista de "Los Simpson", no termina 
de despegar, al contar con demasia¬ 
dos momentos valle y pocos "gags’ 
de humor pulido (el Águila Todopo¬ 
derosa es... no tengo palabras... da 
más miedo que la invasión porcina), 
la película encandilará a los más pe¬ 
queños, por ser una propuesta colo¬ 
rista, simpática y, por qué no admi¬ 
tirlo, escatoiógica a veces. 


La gran hazaña de "Angry Birds", 
que, además, deja sin atar un ca¬ 
bo de cara a una más que probable 
secuela, es haber sabido partir de 
un pequeño germen para crear to¬ 
do un mundo. Está bien queremos 
más, pero mejor, con una trama más 
trabajada y "sketches" más dester¬ 
nillantes y ya puestos a pedir, una 
BSO en que escuchemos temas pro¬ 
pios, en vez de los típicos préstamos 
que ya sabemos que funcionan, pero 
que resultan demasiado Miados. 


O LO MEJOR 


Los mayores atractivos de la pelí¬ 
cula la calidad de la animación y el 
diseño de los personajes, tremenda¬ 
mente expresivos y respetando las propie¬ 
dades que tenían en los juegos 



LO PEOR O 


Pocas novedades a rgu mental mente, 
la cinta no reinventa la rueda, pues na¬ 
rra la típica historia de un pringado que 
se convierte en héroe, de un solitario 
que aprende a vivir en comunidad 
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Outcast 


■ ESTRENO 20 de mayo i CANAL Fox ■ WEB wwwJoxtv.es 


Roberf Kirkman, el creador de 
'The Walking Dead", acaba de 
lanzar una nueva serie dramática 
con tintes de terror: "OutcastDe 
nuevo, se trata de una traslación 
de los cómics del mismo nombre 
escritos por él mismo y, en esta 
ocasión, dibujados por el artista 
Paul Azaceta, 

"Outcast" narra la historia de 
Kyle Bames, un hombre que ha 
sufrido posesiones demoniacas 
desde su niñez. Cuando Bames 
ya es un hombre maduro, intenta 
descubrir lo que se oculta detrás de 
estas manifestaciones sobrenatu¬ 
rales. Junto al reverendo Anderson, 
buscará una explicación a estos 
numerosos enigmas, entre los que 
también se encuentra una serie 
de peculiaridades y capacidades 
especiales que Bames parece tener. 

Los problemas aparecen cuando 
se descubre que las respuestas a 
estos enigmas podrían acarrear el 
fin del mundo. 


Atticus Ross, ganador de un 
Grammy, un Globo de Oro y un Ós¬ 
car, será el responsable de la banda 
sonora, pero ¿qué tendrá en común 
con 'The Walking Dead"? Al igual 
que en la ficción zombi, veremos 
crecer la trama en televisión, pero, 
en lugar de introducir nuevos 
personajes, se explotarán los 
secundarios: "Es una expansión de 
lo que ocurre en el cómic", comenta 
Kirkman, "este se centra casi 
exclusivamente en Kyle Bames y 
el reverendo Anderson y algunos 
personajes secundarios aquí y allá. 
En la serie, estamos expandiendo 
ese mundo, haciendo que los per¬ 
sonajes tengan más que hacer". 

No esperéis una narración al 
uso: "Es sobre gente que trata las 
posesiones infernales como un 
problema que tiene solución Son 
personas involucradas en lo que 
está pasando, cómo prevenirlo y 
cómo pararlo de una vez por todas", 
puntualiza Kirkman. ■ 


EXORCISMOS Y ENIGMAS:” # ■ 

KIRKMAN NOS TRAE UNA SERIE \ 
SOBRE POSESIONES INFERNALES 


PLATAFORMAS DIGITALES 


LA SEMILLA DEL DIABLO 

■ C0SMOTV ■ 20 DE MAYO 

Zoé Saldan a protagoniza la adaph 
tación televisiva de "La semilla del 
diablo", de Polanski. Una pareja se 
traslada a París y tras quedarse 
embarazada, la mujer comenzará 
a sospechar que algo extraño está 
sucediendo en su apartamento 


BL00DLINET2 

■ NETFUX ■ 27 DE MAYO 

La familia Rayburn regresará tras 
el traumático suceso con el que se 
cerró la primera temporada y cuyas 
consecuencias afectarán a los tres 
hermanos. Todd Kessler, el productor 
ejecutivo, ha afirmado que el ritmo se 
acelerará en la segunda temporada 




128 HC 


















iZombie 


El argumento de "iZombie" es. como poco, surrealista. Olivia 
(Rose Mclver), una estudiante de medicina que se ha convertido 
en zombi, consigue trabajo en la oficina de un forense para poder 
alimentarse de cerebros y mantener, así, su apariencia humana, 
Cada vez que se come un cerebro, adquiere los recuerdos de la 
persona fallecida Gradas a esto, y con la ayuda de su jefe y de un 
detective de policía, resuelve los casos de estas victimas, en una 
lucha por mantener su "humanidad", Eso sí, haciéndose pasar por 
médium y "colando" su aspecto por el de una joven gótica, 



Wayward PinesT2 


Basada en Tines", la exitosa novela de Blaíe Crauch, y producida 
por M. Night Shyamalan, "Wayward Pines" segura, en su primera 
temporada, al agente Ethan Burke (Matt □ilion}, uno de los mejores 
agentes secretos de Seattle, Era trasladado al pueblo Wayward 
Pines para investigar la desaparición de los agentes federales 
Kate Hewson y Bill Evans. Hewson era, además, sacia de Ethan 
y la conocía mejor que nadie, lo que casi provoca la ruptura del 
matrimonio det agente. La segunda temporada cambia a su actor 
protagonista para que los fans de la ficción sigan el misterio desde 
otro punto de vísta. Se trata de i doctor Theo Vediin (Ja son Patrie), 
un hombre confiado y un experto cirujano con dotes de liderazgo. 



Destripes, "speilers" o 
cómo arruinar el final 


L a dichosa palabrita se ha 

colado en nuestro vocabulario 
para quedar se Te ponen una 
tortilla delante y le preguntas a 
tu acompañante: "¿es de patata o 
española? 1 "No, no, no me spoilees’, 
que quiero descubrir por mí mismo 
si lleva pimiento rojo o verde ". La 
gran responsable de esta paranoia 
colectiva es '"Juego de Tronos 11 y, 
sobre todo, la adicción que ha gene¬ 
rado en los espectadores, muchos 
de los cuales no eran lectores de las 
novelas. Los que sí lo eran tenían 
"información privilegiada 1 sobre lo 
que, supuestamente, iba a suceder 
en la señe, Y digo 'supuestamen¬ 
te' 1 porque anda que no se han 
ido tomando licencias... Que se 
lo digan a Sansa Starki.. Aqui,es 
donde entraban en conflicto dos 
fuerzas opuestas muy poderosas: 
la curiosidad y el temor a descubrir 
demasiado antes de tiempo, Había 
quienes te dedan: ' ¿qué pasa con 
tal personaje?" 1 . Cuando les cantes- 
tabas, te decían: "¿Paja qué me lo 
estropeas? Quería verlo en la serie". 


Y lo mismo sucede en cualquier 
medio de comunicación, como éste 
en el que escribimos: hay avidez 
por consumir noticias relacionadas 
con la serie, los actores que en ella 
aparecen, el autor de las novelas, 
su proceso de redacción de las 
mismas, los detalles de cada nuevo 
episodio, los personajes, las locali- 
naciones... Pero siempre hay quien 
se queja de los "'apolléis'", ya dentro 
del contenido pertinente. Pero, si 
no quería ver la información, ¿para 
qué entró a leerla? ¿No es suficiente 
con señalar dónde empiezan y ter- 
minan las posibles pistas sobre lo 
que pasará en el futuro? ¿De verdad 
necesitamos un software para que 
nos proteja del exceso de informa¬ 
ción? Bueno, ahora, el mejor filtro 
"antispoilers"" es la propia lentitud 
de George B. R Martin a la hora de 
escribir. Se podrán filtrar fotos del 
rodaje, se podrá colar algún detaliito 
o quizás seamos capaces de prever 
por dónde irán los tiros, pero el 
final es casi imposible que nos lo 
revienten. ■ 



P0WERST2 

■ PLAYSTATION 131 DE MAYO 

Powers" muestra un mundo paralelo 
en el que los superhéroes campan 
a sus anchas. Quienes carecen de 
poderes crean un cuerpo especial de 
policía para intentar vigilarlos, sean 
villanos o no. Pero la muerte de uno 
de ellos lo cambiará todo, 



SCREAMT2 

■ HETFIIX «31 DE MAYO 

Emma regresa a Lakewood después 
de estar varios meses en un retiro, 
durante el cual ha tratado de recupe¬ 
rarse de los eventos de la temporada 
pasada. Sin embargo, a su alrededor, 
todos guardan oscuros secretos que 
harán que la masacre continúe. 
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¿POR QUÉ LO 
RECORDAMOS? 

Pocos juegos han. ge¬ 
nerado tantos "alari¬ 
dos" en la redacción: 
técnicamente pau¬ 
pérrimo, plagado de 
fallos, con mecánicas 
de juego ya desfa¬ 
sadas en 1999 y con 
una ridicula recrea¬ 
ción del personaje y 
sus poderes. Hasta 
las aninnaciones de 
combate y vuelo dan 
más pena que risa. 
Aunque seas fan de 
Clark Kent, lo odiarás. 
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econocido por critica y publico 
como uno de los peores juegos 
de todos los tiempos, poco bue¬ 
no -por no decir nada- se puede 
decir de este Superman para N6A. 
Corría el año 1999, y la serie animada 
de Superman gozaba de gran éxito 
en televisión. Una licencia tan co¬ 
diciada aseguraba unas cuantiosas 
ventas. Lo que Titus no podía ima¬ 
ginar es que Warner y DC iban a im¬ 
poner férreas limitaciones al uso de 
la licencia, lo que lastró el desarrollo 
del juego ¿El resultado? Una amalga¬ 
ma de bugs (clipping, fallos de IA..J, 
un control que da sama y un cutre- 
río técnico -como una distancia de 
dibujado que da risa- que sacarán 
de ti el supervillano que llevas den¬ 


tro Sirva como punto de partida el 
propio guión del juego: Lex Luthor 
ha encerrado a los amigos de Super¬ 
man (Lois, Jimmy Olsen .) en una 
Metrópolis virtual, Para rescatarlos, 
toca superar catorce tediosos nive¬ 
les: siete en los que viajamos por los 
exteriores de Metrópolis superando 
circuitos de anillos y realizando ta¬ 
reas (como salvar a civiles) dentro de 
un tiempo límite, y otros siete en in 
teriores, con puzles, combates y ene¬ 
migos finales como Metallo o Erai- 
niac r para salvar a nuestros amigos. 

Todo es cutre hasta la carcajada, 
desde el uso limitado y la pobre eje¬ 
cución de los superpoderes {visión 
calorífica, supersoplo .) al arcaico y 
mecánico combate. Pa' verlo.,. 


Superman a. 

NI UN PÁJARO NI UN AVIÓN: UN TRUNO 


MIS TERRORES 

FAVORITOS 

Los juegos que no olvidamos... pero no por buenos 




REVISTAS 


PRÓXIMO NÚMERO a la venta el 27 de junio 
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^Virtua-Tennis 
Resident Evil 3 


¡TAL COMO ERAMOS!! 
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Incluye: 

- Juego □□□ Infinite Warfare y 
CüD Madem Warfare Ramastered. 
- Season Pass - Caja metálica 

- BSD del juego - Contenido 

adicional por confirmar 


FECHA ESTIMADA 
DE LANZAMIENTO 


4NOV 


CAPTURA 
LA RESERVA 


TU MEJOR OPCION DE RESERVA 
¡NADIE TE DA MÁS! 


EXCLUSIVA GAME 


EDICION 


MXBCKONE 


RESERVRLD Y LLEVOTE 
CON CURLQUIER EDICIÓN 
UN PÓSTER DE DOBLE 
ERRR Y 500 EDD PDINT5 
PRRR HDD BLREK DPS III 


EXCLUSIVO GAME 


TRMBIEN DISPONIBLE 
PRRR RESERVR LR 
EDICIÓN ESTRNDRR Y 
LR EDICIÓN LEGRCY 


Promoción limitada a 5.000 uds. 


DISPONIBLE EN: 


MUCHAS MAS OFERTAS EN 

www.GAME.es 










La sabiduría de algunos clásicos junto a la 
frescura de nuevos miembros compusieren! 
una completísima plantilla en esta época. 



Sergio martin 
apernaba, sus partidos al 
“Pro 1 ” con unos lentos 

repto los, de calida d, 


R ICARDO RUJLOBA. Era 
mu y divertido en sus 
tentiM,,, y Id daba lodo 
an las fiestas. 


El comienzo de una prometedora nueva etapa 

En el ejemplar que tenéis entre manos recordamos la recta final de la 
vida de estas 'Visionarias", un periodo de madurez que permitió a los 
desarrolladores exprimir al máximo los circuitos de unas máquinas que 
aún eran capaces de alucinarnos gracias a juegazos como Shenmue. 
Final FantasyíX o Perfoctüark pero que -al mismo tiempo- (y excep¬ 
tuando el caso de Dreamcfst* cuya prematura "muerte" fue causa de 
otros factores) ya mostraban síntomas evidentes de agotamiento. 

La hora del relevo generaci onal había llegado. PS2 fue la primera en 
llegar a España, pero en nuestras paginas también os hablamos de dos 
inminentes contendientes: Xbox y GameCube. La batalla, una vez más. 
prometía ser épica, y la revista estaba preparada para contárosla. 


□4 TAL COMO ÉRAMOS 

¿Gladiator, Gran HunttÉino y 
Coyote Dax agrupados en une 
misma sección? ¡Con nosolras 
iodo os posible! 

OB ASÍ JUGÁBAMOS 

¿He se ti do P52 a Eá vertía 
ya? aquí encontraréis un 
completo repaso del panorama 
consolero durante los anos 
2000 y 2001. 

1Z LAS JOYAS DE LA 
ÉPOCA 

Desde Fm&l FantasyíX a 
Perfect Park, pesando por 
Shenmue. Menudos juegazos 
recordamos en este ejemplar. 


ZZ CURIOSIDADES 
DE LA REVISTA 

24 números de Hobby 
Consolas dan para mucho 
bueno... ¡y divertido! Recopi¬ 
lamos. les mejores anécdotas 
de lá época- 

Zñ TODAS LAS POR- 
TADAS 

El número 100. nuestro décimo 
aniversaria... íes le mes Incluye 
algunas portadas míticas! 

30 ASÍ LO VIVIMOS 

Sergio Martin recuerda su 
entrada en la Revista Oficial 
Ore ame o st y su paso posterior 
por Hobby Consolas. 





RUBÉN J. NAVARRO, 
redactar jato, so marcó 
algunos análisis de 
Juegos míticos 


MANUEL DEL DAMPD 
siguió dirigiéndola 
revista y realizando 
artículos de todo Upó. 


DAVID MARTÍNEZ 

demostró ya ser un 
hombre de acción en sos 
artículos y fiestas varias. 


ROBERTO AJENJO 0 

consolidó como uno de 
nuestros críticos mós 
pnollf icos en la época. 


DANIEL QÜESADA ünfró a 
col aborar en 2DDCL. y aún 
sigue deleitándonos con 
sus texlos. ¡Un crack! 


davdd Alonso II t?g* a la 
vea queDaní y sigue m 
active haciendo ooSas— 
¡como esta suplemento! 


JORGE PORTILLO fyC 

míe mbra de lo redacción 
en esta época, ¡Analizó 
un montón de Juegos! 


BRUNO NIEVAS. Es ahora 
LM e&eri lor da éxito, paro 
se curtió en le redacción 
durante unos años. 


PCO, JAVIER GAMBOA 
empesó e hacernos reír 
tada mes con sus 
viñetas censaleras. 


GABRIEL PiCHQT. Era 
especialista en exprimir 
tadó Juega dápúrlivó que 
cayera en sus manas. 





I os dos primaros años 
del nuevo milenio 
estuvieran marcados 
por (a tristeza de asistir af 
fin de tas primeras grandes 
"consolas 3D M y t al mismo 
tiempo, por la emoción de 
conocer a sus suce soras. 


Coleccionabl 
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El final de unas má¬ 
quinas revolucionarias 

En números anteriores de 
este suplemento asistimos 
al nacimiento y asentamiento 
do uno de los mayores hitos 
de Sa historia de las consolas: 
el paso de las 20 a las 3D. 

Máquinas como Satura 
Playstation o Nintendo 64 
fueron responsables de 
cambiar nuestra forma de 
jugar para siempre, haciendo 
posibles nuevas y alucinan tes 
experiencias que, sin saberlo, 
servirían para sentar las bases de tos 
videojuegos "modernos". Así mismo, consolas pos!eriores, 
como Dreamcast dieron un paso más allá y fueron pioneras en aspectos 
que hoy én día resultan fundamentales, como el juego Online. 
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arranca un 

nueva 

milenia 



La alocada década de los 90 nos dijo adiós para 
dar paso a una nueva era en la que parecía que 
las nuevas tecnologías iban a dominarlo todo. 

Sí, vale. Pero la cosa iba poco a poco... 


L siglo XXI ya estaba 
aquí. V no, no teníamos 
coches voladores ni 
robots autónomos a punto de 
rebelarse. ¡Pero no por eso nos 
aburríamos ni un poquito! 

Quedamos en el eiber 

EL nuevo milenio arrancó como 
estaba "mandao": con Ramón 
García presentando las 
campanadas y con un frío que 
pelaba. Suerte que nuestro 
armario estaba surtido de 
plumas Pedro Gómez O, 
bombers, botas Salomón, 
pantalones acampanados y 
demás prendas de moda que, 
además de abrigar, nos hacían 
ser el más “malote 1 ' del ciber O. 
$T\ pasábamos las tardes 
jugando a CountúrStrikey 
□hateando por el Messenger 
con la chica a la que nos 
queríamos ligar O. Lo malo es 
que ella pasaba bastante y 
sólo pareóla importarle las 
nominaciones de Gran 
Hermano 0. Una vez más, 
¿quién nos ponía la pierna 
encima? En fin, para extremi¬ 
dades, las que Lucía Britney 
Spears O, que triunfaba casi 
tanto como el Sealextric Le 
Mans O, el juguete más 
vendido durante aquel año, 
en eL que -por cierto- se 
celebraron los Juegos 
Olímpicos de Sídney 0, Con 
ellos pudimos comprobar de 
nuevo que para ganar una 
medalla hacía falta fuerza y 
honor, algo de lo que Máximo 
iba sobrado en Gladiator 0. 
¡Peliculón! Por cierto, y con la 
tetra "C", ¿sabéis dónde 


luchaban Los gladiadores? Os 
daremos una pista: la forma de 
su arena era tan redonda comj^ 
el rosco de Pasapalabra O. el 
popular programa de TV„ + 

El fatídico 11-3 

Por desgracia, ios atentados 
del 11 de Septiembre en EEUU 
© fueron la noticia más 
relevante de 2001 Desde 
España, pudimos seguir el 
suceso en la prensa tradicional 
y, por primera vez, consultarlo 
en ¡a recién estrenada 
Wikipedia 0. Tener una 
enciclopedia en cualquier parte 
parecía cosa de magia, aunque 
para alucinante la llegada 
del primer íPod © de Apple. 

Sus 5 GB de memoria daban 
hasta para almacenar las 
canciones de la primera 
edición de operación Triunfo ©. 
ESOjSÍ, a nosotros nos hizo más 
ílusron ver a Angelina Jolie 
haciendo de Lara Croft © que a 
Bísbal ganar el concurso, y no 
digamos ya ir al cine a ver la 
primer entrega de El Señor de 
los Anillos ©. ¡Qué pasada' Ni 
el Bantumi o la serpiente, dos 
de los juegos de nuestro Nokia 
3310 © nos había flipado 
tanto... y eso que eran 
tecnología punta. Vale que no 
era algo tan avanzado como 
había imaginado Kubrick en 
2001: Una Odisea en el Espacio 
©, pero claro, con lo que no 
contaba el cineasta en los 60 
es que parte de nuestra 
evolución incluyera bailaren 
plan vaquero el “No Rompas 
Más? © de Coyote Dax.,. ¡Cómo 
para haberlo visto venir!! 
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VikipediA 

he Free Encyclopedía 


cambió nuestra forma 


L os J J QQ da Side ney 
fueron e 
acontecimiento 
deporti vo del año. 


Esta versión de 
5talexlric fue el 
juguete más vendido 
de 2000, ¡Había cosas 
que no cambiaban! 


SCAIEXTRIC $$ Le JWans 


Russel Crowe 
protagonizó Gladiator, 
de Ridloy ScotLuno de 
Los taquUlagos de la 


fueron uno de los 
grandes fenómenos 
musicales del año. 


inició su a ndadura en 
|Bj 2001. ¡Ahora no 
I podemos vivir sin 


El formato MF3 


la llegada del 
iPodhiíOüue 


ira do forma 


definitiva. 


Los móviles se 


popularizaron, Y el | 
Noki a 3310 fue u no de 
los más exitosos- 9 


An gelina J olie enc amó a LaraC roft en el 
cine. La p oli mole, p ero ra está a la altura 
delo^jrand os juege^^^aga. 
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Rotor Jackson cumplió 
el sueño de muchos; ■" 
llevar alegren 




Los Triunfitos^ fueron un fenómeno de 
masas en nuestra país... aunque luego en 
Eurovisión no tuvieron tanto éxito 

pantalla la obra 
principal de Tolkiem El 
Señor de los Anillos. 
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Desde el juego onlíne de Dreamcast al formato DVD de Playstation 2, 
las consolas ya empezaban a demostrar que eran máquinas destinadas 

a reinar en nuestro salón. 


m ientras seguíamos disfrutando de 
nuestras consolas de la forma 
"tradicional", el sector empezaba a 
mostrar las primeras pinceladas de lo que sería el 
Muro de unas máquinas repletas de posibilidades. 

La batalla de los 3 titanes 

Durante la mayor parte de esta época, y hasta la 
llegada de PS2 afínales de 2001, Playstation, 
Nintendo 64 y Dreamcast fueron Las grandes 
representantes del panorama consolero en 
España Y su Lucha fue épica. En primer lugar, y 


Tras meses de rumores y desmentidos, 


Sega 


anunció finalmente el cese de la producción de 
Dreamcast en 2001 


así como su retirada definitiva 
del mercado de desarrollo de consolas. 


pese a que técnicamente empezaba a acusar sus 
más de 6 años en el mercado y a que la llegada de 
su sucesora era inminente, PSX siguió sorpren¬ 
diéndonos con una cantidad apabullante de 
juegazos que, continuamente, nos hacía pregun¬ 
tarnos donde estaban sus limites. Por su parte, 
Nintendo 64, que también miraba de reojo a su 
relevo, GameCube, redujo un tanto su ritmo de 
lanzamientos pero no la calidad de Los mismos, y 
gracias al buen hacer de los programadores y a 
accesorios como el Expansión Pak, que ampliaba 
la memoria RAM de La consola, recibió algunos de 
los títulos más espectaculares de su catalogo, 
como Perfect Dark. Por último, Dreamcast hizo por 
fin honor a su nombre y nos hizo soñar con joyas 
de la talla de Shenmue , Residen/ Evü; Cade 
Verónica o Sonic Adven ture 2, con tos que 
demostró que técnicamente estaba muy por 



Dreamcast dio el pistoletazo de salida (en consolas! a un 
nuevo universo que. hoy en día, es tan habitual como 
indispensable: el juego onlíne. Nuestras conexiones de 56 
Kbps echaron humo con títulos como Chuchu Rocket o 
Phantasy Star Online, con los que muchos pudimos experi¬ 
mentar por primera vez lo que era jugar con otras personas a 
través de internet. Más adelante, sistemas como PS2 
incorporaron un módem externo que posibilitaba disputar 
partidas Online, ¡Había nacido una nueva forma de jugar! 
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novedades 

Dreamcaai 


il lBflfrí 


¡Ha llegado el juego onlinel 
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PLAYSTATION 



La ya' madura" consola da Sony recibió en ZGOO una 
nueva versión que reducía el tamaño y pe so de la 
máquina origina!. Bajo el nombre de PSOne. este 
rediseño llegó a las tiendas a un precio de 19.300 
pesetas y prácticamente al mismo tiempo que su 
Sucesora: PíayStation 2. Con este movimiento. 

Sony alargo aún más la vida de su mítica 
consola, que en la recta final de su vida 
contaba con apabullante 
catálogo de juegos. 


FABRICAN!!: Sega I NDEBJTS 120 bits 
•SOPCRl E. CD-ROM t FECKADE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA 1999 PREDIO DELANZAMJ EN ID 39-900 Pesetas 
• NÚMERO DE.CÜNSÜLA5 VENDIDAS. 10 mi limes 


La enorme calidad de esta consola no fue suficiente para 
que. en 2001, Sega anunciara el fin de la producción de 
Dreamcast, La mala situación financiera de la compañía, 
provocada -entre otros factores- por el fracaso de 
anteriores sistemas, como Mega CDo 32X, propició 
esta triste decisión. Aún así ja máquina nos dejó 
grandes juegazos en esta época, como 
Sftefimua Virtua Tennis o Residen t 
Evih Cade Vúrüníce. 


delante de sus competido¬ 
ras, Por fin parecía que las 
cosas empezaban a irle bien 
a Sega... ¿o no? 


El final da un sueño 

Tras una larga temporada de rumores. 

Sega confirmó, en 2001, la peor noticia posible: el 
cese de fa producción de Dreamcast y. aún peor, 
su punto y f ínat como compañía desarrollados de 
hardware, pasando desde ese momento a 
centrarse en la creación de títulos para el resto de 


Speed Deví 


I>r#?aíneaAt 


Ubi, „ j A W* * 

I* <*píl ar ^ ÍM ' 


Bienvenidos a una nueva era 
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FABRICANIL„ Sony N DE BUS. 32 bits 
■1 SQ PORTE: CD -ROM FECHADE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA. 1999 IPRECIO. DE LANZAMLENTD: 6 

NUMERO.DE CONSOLAS VENDIDAS: IOS milbnes 


Dreamcast 
anunció su fin en 
2001, pero antes 
do ~¡rso“ nos dojó 


























plataformas del mercado, incluidas las del ' eterno 
rival", Nintendo. Esta noticia supuso la puntilla 
definitiva para una ya maltrecha Dreamcast que* 
poco a poco, vio cómo su ritmo de lanzamientos 
decaía hasta desaparecer casi por completo en 
España a finales de 2001, dando así por finalizada 
la breve e injusta vida de una de Las mejores 
consolas que ha ' parido' 1 la industria. 


Playstati on y Nintendo 64 vivían su última etapa 
mientras 

TTBB!»BiB3nHBTSRffll aunque la nueva consola 
de Nintendo llegaría a España en 2002 


Playstation 2 se estrena en España 

Un año y medio después de conocer sus primeros 
detalles, Sony puso a La venta Playstation 2 en 
España él 24 de noviembre de 2000. A pesar de su 
elevadísímo precio de Lanzamiento, al que había 
que añadir -como mínimo- un juego y una tarjeta 


de memoria (lo que se acercaba peligrosamente a 
las 100 000 pesetas), su recepción en nuestro país 
fue todo un éxito que hizo que conseguir una PS2 el 
día de salida no fuera nada fácil. Con su procesa¬ 
dor Emotion Engine y su unidad de DVD, con 
capacidad para reproducir películas en este 
formato como principales abanderados, la nueva 
consola de Sony tuvo un catálogo de lanzamiento 
bastante discreto, y del que destacaron títulos 
como Takken Tag Toumamento International 
Superstar Soccen El desconocimiento de la 
máquina por parte de los desabolladores, unido a 
la complejidad de su arquitectura, que hacía que 
programar para ella fuese una tarea realmente 
ardua, desembocó en una primera etapa de la 
consola descaminada a nivel de software, pero no 
exenta de demostraciones de su potencial, como 
Gran Turismo 3A-Spec o De vil May Cry. 

Renovando el parque portátil 

Con una presencia en el mercado casi anecdótica 
de Neo Geo Pocket y Neo Geo Pocket Color, 


NINTENDO 64 


FABRIC ANTE: Nintendo N'OEJslíb. 54 bHs 
* £0£ORÍt ■ «urtvcha htÜHADt LANZA MIL NI U 
tN ESPAÑA 1997 * &a£ClQ QELANZAMlENÍQ;34.áS0P&seta* 

1 1 N ÚMERO DE CONSOLAS .V£NDIDAS 

Pese a la dura competencia de PSX 

Nintendo 64 consiguió aguantar muy bien el 
estos dos años. Y eso que -en septiembre de 2001- 
compañía de Mario lanzó en Japón su sucesora: 

GameCube. que no llegaría a España basta mayo de 
A 20 02. J ueg azo s de la ta l La de Per fec t Dark o 

iW Donkey Kong 64 sirvieron para d a mostrar 
^ que los 64 bits de Nintendo aún tenían 
^ mucho que decir. 


Con GameCube ya disponible 
Japón, Nintendo 64 no se amilanó y 
siguió ofreciendo grandes juegos. 
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PlavStótion 


"«libre 

Playstation, que 

puso de moda el 
género de terror con 
ResídentEvit' siguió recibiendo 
grandes y aterradoras 
propuestas, como la segundas 
partes de Dino Crisis, de 
Capcoim, y de Parasite Eva 
u de Square, ¡Vaya dos 

juegazos! , J5^ 


Llevaban años de moda, pero en esta época Los juegos de 
terror vivieron una auténtica ora dorada que inundó nuestras 
consolas de experiencias cada vez más aterradoras gradas al 
dominio de los desarrolladores de consolas 'veteranascomo 
Playstation y N64. o apoyadas por la potencia de los recién 
estrenados sistemas de 123 bits, que sirvieron para dejemos 
pegados al sofá gracias a sus enormes posibilidades técnicas. 


Playstation 

Noviembre 






aeoremam® 


había limites ! 1 


salida en Japón, 


PS2 pw fin se ^ 
estrene en E spaña 
a finales de gQOl.l 


FABRIC m' L: Sony * NLDEfiUS :12B bits tSQEDft-r OVO 
• FECHA D€ LAMZAMIE NTÜ EN ESPAÑA: 2000 PRECI0 OE 
LANZA MIENTO: 74.990 Pesetas 
• NÚMERO OE CONSOLAS VENDIDAS: 180millonea 


Precedida por una gran expectación, Sony puso a la venta 

PlayStatíon2 en España a finales de 2000, Pese a que su 
catálogo de lanzamiento no era para tirar cohetes, más 
i de 65 000 consoles fueron vendidas en nuestro país i 
L durante los meses de noviembre y diciembre, El Á 
ansia p or h a cer se con una PS Z fu e tai que Jffl 

Sony se vio obligada a crear un riguroso 
^^^^emade reservas antesd^^^j^BHK 


nejor terror psicoti 


Ahora sabréis lo 
que es el terror 


vgwjgSILENT HÍLL 




Los periféricos y accesorios siguieron avanzando en 
esta época en busca de nuevas propuestas, algunas 
de ellas bastante alocadas, como las maracas de 
Samba de Amigo. Por supuesto, tampoco faltaron a la 
cita otros divertidos 'gadgets', como alfombras de 
baile, pistolas de luz cada vez más precisas y hasta la 
mesa de mezclas de Beatmania para Playstation, Todo 
ello sin olvidamos de accesorios indispensables* como 
tarjetas de memoria con cada vez más capacidad o el 
Multitap de Sony, que permitía conectar 6 mandos. 


r Oreamcast y PS 2 

abrieron a los i 

programadores nuevos 
horizontes con loa que 
brindamos unos sustos muchos 
más elaborados que nunca. 
Residenf Evif: Cade Verónica fue 
uno de los pioneros de esta 

Í nueva hornada de 
survivals", 


Bailar, pinchar 


profesional, tocar | 

las maracas.,.] 

no 






























NEO GEO 
POCKET/ COLOR 


FABfllC ANJ E SNK 1 N;DEB 1 K 16 bita 
SOPORTL cartucho * FECHA DE LANZAMIENTO EN ESPAÑA 
1999 PRECIO DE LANZAMIfcNTU 17.990peaetás 
t NÚME R O O E GÚHB Ú Lftá V EttDÍDAS; Z malones 


Las dos portátiles de SNK. que llegaron a España en 1993 
siguieron teniendo cierta presencia en nuestro país 
durante esta época, aunque el reducido ritmo de 
t lanzamientos para ellas hizo que pronto pasaran al 
gv olvido y se convi r t íeran e n má quinas para 

* coleccionistas. La falta de apoyo por parta 

de las'Ihírd partios 1 'y el dominio ^ 

I "portátil" de Mintendo fueron 


La apuestajporf átil 
de SNK no % 'U 

[ cartsTguió^^f 


despegaren 
nuestro país. 

■■V 


Nintendo dominaba en solitario et mercado portátil 
durante esta época gracias a Game Boy Pocket y 
Game Boy Color, que gomaba de una excelente 
salud. Esta situación no hizo dormirse en los 
laureles a la compañía nipona, que -en junio 2001 y 
tan solo 3 meses después de su estreno en 
Japón- puso a la venta en España Game Boy 
Advance, una nueva portátil de 32 bits que estaba 
destinada a suceder de forma definítva a su mítica 
Game Boy. que aquel año celebraba su duodécimo 
aniversario. Con un diseño totalmente nuevo, y que 
incorporaba por primera vez en una portátil de la 
marca los botones y "R'V la consola fue muy bien 
recibida por et público, aunque en esta etapa no 
nos dio tiempo a ver de lo que era realmente capaz. 

Mientras, al otro lado del mundo... 

Muchas de las páginas de la recta final de 2001 en 
Hobby Consolas estuvieron agitadas por lo que se 


Microsoft se lanzó de 
lleno al mercado de 
las consolas vS 


box 

se puso a la venta 
en Estados Unidos] 
en noviembre de 
2001 ! 


4 meses antes 
de su llegada oficial 
a España, el 14 de 
marzo de 2002. 


Llenan los primeras iuepns 


Si tan solo un par de años antes ya 
nos parecía casi de otro mundo 
tener la oportunidad de efectuar 
IIamadas desde cualquier parte, 
pronto los fabricantes de móviles 
empezaron a ver en estos 


dispositivos una plataforma ideal 
beodo, por lo que comenzaron a 
llegar las conexiones a internet 
móviles y los primeros videojuegos 
para algunos terminales, de los que 
os hablamos en la revista. 


|_i- 3 ! >iX n!£!2 1 o_ -i 1: X* <?"■ f '¿2- 11 
■ juego para móviles muy popular 

«Gángster*., un mJSggfeígBt: K, será 
el primer “juego móvil" 


LOE FPrHnEP.CE FLlWcííf 
JUEGOS UJRF 


Emios está programando su 
primer titulo para teléfonos WAP 
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C omo muchos saterfrK 14 
iHnnlo}id WAP n nueva 

protocolo qu* permite a k» 
ttittoftH movttes «ceder * 
internet emfeafgo, gradai 
3 este nwnto vamos * poder 
drtfruler de una próxima 
oteado de ¡uegcw programados 
éfpecLalmtnt* par» jugar wn 
mávjlei, hedía al que cada v« 

K ium*n mól coirfNtf i». 

Una de días«ErtH, qim 
acaba de anunciar que en 
mil» momentos se entumo* 
desarrollando la que tert su 
primera aportación a la 
tecrologi» WAP f I titulo en 
cuestión ser* 

una versión de un juego que 































Mintendo lanzó 
su nueva consola 


Muy bien asentada 
en el m ercadaT^^ 
Gs Col or fue una 
auesta segura 
para lo s amantes 
cto las portátiles. 


portátil, que 


tomaría el relevo 


GAME BOY 
COLOR 


GAME BOY 
ADVANCE 


EABEUCAN l £: rfirrtwido »_N!'.QE£US; B.blts 
® SQEOfirt. cartucho ® RECHA DE LANZA MIEN IQ 
EN ESPAÑ A 19SB > PRECIODELANZ A MENTO:pacatas 
* NUMERÜ.DE.C.OMS QLAS. VENDIDAS;.^ millones 


FASRíCAttIE: Nintendo N DE BiJS; 32 brte 

• SDPDRTE, cartucho * FECHA DE LANZAMIENTO 

EN ESPAÑA. 2001 PRECIO DE LANZAMIENTO: 13.990 pesetas 

• NÚMERO DE CONSOLAS .VENDIDAS : 3E millones 


La "pequeña " de la casa nintendera ofreció a sus 
propietarios 2 anos maravillosos en cuanto a calidad y 
cantidad de lanzamientos. Para que os hagáis una idea, 
más de ISO juegos para ella se sometieron a nuestro 
análisis en esta época, de entre los que podemos j 
destacar joyas como M&tal Gear Sotid, Per fací A 
Dark, The i egend of Zetda: Grade o f v . l 

Ages/Seasons... ¡consolón! 


La nueva portátil de Nintendo llegó a España el 22 de junio 
de 2001. Con unaCPU de 32fa¡ts, pantalla TFT da 2,9 
pulgadas y retrocómpatibitidad con los juegos de Gamo 
Boy y Game Boy Color, esta nueva plataforma amplió 
tas posibilidades de juego portátil con el sello de 
calidad de Nintendo gracias a juegos como 
F-Zero Máximum Veiocity a Mario Kart 
Super Circuit 


fTNAt FAN7ASY VT| 


cocía en Japón y Estados Unidos. En el primero ya 
disfrutaban desde septiembre de 2001 de 
GameCube. mientras que en el segundo tenían la 
suerte de t en noviembre, poder acompañar a la 
nueva consola de Nintendo con una novedosa 
máquina de una compañía que, tan solo unos años 
antes, casi nadie hubiera ni siquiera imaginado en 
este baile: Microsoft la gigante del mundo del PC. 
se lanzaba de lleno al mundo de las consolas con 
Xbox, un auténtico prodigio tecnológico con el que 
pretendían hacer sombra a la mismísima Nintendo 
y a la. por aquella época, casi intratable Sony. Los 
primeros compases de 2002. cuando por fin 
aterrizasen estos nuevos sistemas 
en nuestro país, prometían ser 
emocionantes para todos los 
amantes de los vídeojuegos. Y i 

vaya si lo fueron... Pero eso ya 
os lo contamos el próximo mes. 


.fiJflgJETOS' 


53E5S& 


La cada vez mayor importancia a nivel 
económico y social de los vídeojuegos en todo 
el mundo hizo que ios productos relacionados 
con ellos crecieran de forma desmedida. Por 
nuestro 1 escaparate pasaron cientos de 
piezas de "merchandísing" como figuras, 
cómics, bandas sonoras, ropa de todo tipo,,, 
ya no solo nos conténtada¬ 
mos con disfrutar del juego 
en si, sino que buscábamos |M 

identificamos con él. 































a la novena maravilla da aquare 

final fantaay ix 


FINI F 


Playstation 


• COMPAÑÍA Sqwr*»ft 

• CONSOLA: Playstation 

• A ÑO: 2001 

• ti" DE LA REVISTA 114 

• NOTA 9S 


imasquEs! 

ES LA ENTREGA FAVORITA DE 
SAKAJGUCHi. gI creador do La 
saga. Ha declarado que es el 
juego mas fiel a su concepto 
original de RWJFanfssy. 

ELEMOTJVOFlNAUue 

cambiado en hasta siete 
ocasiones hasta dar con bL 
def \ni i i vo que conocemos. 


Y rían y Viví fuéroF'i 
dos de ios 
principales 
protagonistas 
¡Derrochaban 


no pudo ser más 
brillante y épical m 

i ia^ mi l 


n una época en la que todo el mundo 
miraba a la nueva consola de Sony, PSX 
I demostró que aún tenía capacidad para 
sorprendernos* Y lo hizo con un titulo que forma 
parte ya de la historia de los videojuegos. 

Con Final Fantasy VIL Square revolucionó 
ios RPG y creó una leyenda que, posteriormente, 
consolidó con La octava entrega. Por esto, la 
expectación por FFIX era máxima y, como ya 
sabéis, los ge nios nipones dieron de nuevo en el 
ciavo con un juego de rol que no solo alcanzó los 
límites técnicos de PSX, sino que también nos 
Llegó a lo más profundo del corazón gracias a su 
inolvidable historia, que nos trasladaba hasta el 
reino de Alexandria y sus barcos voladores. La 
nueva y "medievalesca" ambrentación sentó de 
maravilla a esta entrega, que potenció su 
fórmula habitual de exploración y combates por 
turnos, para dar forma a un RPG absolutamente 
brillante, y que embriagó nuestros sentidos 
gracias a los maravillosos diseños de Amano y 
a las mágicas melodías del maestro Uematsu. 
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En portada 

Final Fantasy ¡X es uno 
de los pocos elegidos 
que se ha hecho con 
2 portadas de nuestra 
revista. Aquí os las 
mostramos, j 


Varios reportajes exclusivos 
antes y después de su 
estreno en Japón, dos 
portadas, postérs y hasta 
una guia en un suplemento 
independiente fueron parte 
de la extensísima cobertura 
que dimos al juego. A 


CUiACQWnE™ I 

brjuepen tal 
la dePlayStatíü] 


*.***+4*410tmt 

■ww. nr m rm Oo » f* rrn 

AV (*f« '■ítt'l Piíi 

twtrtJ 


¿Z¿Z 




Gráneos: 


iPFYBf 


MlltWfllA 


h M) 


.tire Jfi/Uin rwrd(« para r/jkp rf mepw 

de Rnt de \& historia tte^wr batía nurtíru 
pai%, peen ■‘f-tmtí Fatuas y IX* jm ha *(dt> 
editado en ei mercada japt*r$Ff- Coma /«Miréis 
¿aponer. na% ha multado impasible resistimos 
tí ht Icntiifitirt tte Hacernos con una capia, y 
af rer ttí mctnít iUa que ba realizado btfuare 
himws compartir con n&nfrtn ia% 

emociones que hemos- exper i me ntada 
durante fas primeras dos horas de Jue&th 
Con iadm taatíms *Fimrl hmttífy ÍX-. 


I^MW 




Fuimos copaces de 
com p leta r el jue go ^ 
en japonés pera ” 
contatos todo sobro 
él antes que nadie. 


nuestra* 

nota 

Una délas notas más 
perfectas de (a historia 
de Hobby Consolas y 
que incluso obtuvo un 
ansiado "1QQ'\ eso si, 
solo en el apartado 
gráfico. El resto de 
aspe etc s tambié n 
rozaron la perfección y 
únicamente la ausencia 
de voces le hizo perder 
algunas décimas. 


Sonido: 


L «tpa ét i* ftiUJi unnvti 

até a a &tát ími e*$*rp. 


m «rtUfSMttL ew beHÁ 
ft rtt**a* wrtwtr riw 

Jugabllidad: □ 

I« HKÜk f pnKÍM 


Diversión: Q 

CntoCIftihH toa* 


iw *mm ftt^ivuriiru «i 
lew «e^suroJio HH U 

inca mdaakb *« fi* * *Om 

ahtfis. f j m mtítsím 1 

tr*m Im mm jIéh r. ptn « m 


fn» |ü»^i twpoa* ti fl punto T 
jpjí** part ti tsp A» S-^lev* 
en ntfHjan w im punte f*Ji 

tn PSi «WIW MOVdU 

todwM m>***** cm Itíéot 
pKffititMUt PETO to 


p*td*nn ntu énptdbta d* 
Hovítrtícn 

L* í&txwMpOori ttUBiM di 
iFf JO ti ur wturiml 
u4gtón o vta dt m* toad* 

PQ&bukit! tper é¡. 
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Acción, espio naje, g raficazos y., 
ratiens! Este juego lo tenía todo. 




Contar las páginas que 
Perfect Dark ocupó en 
nuestra revista es una tarea 
complicada, puesto que su 
presencia fue altísima. La 
culminación de esta 
cobertura fue el amplísimo 
análisis y su portada. * 


Perfect Da 




UPE i 




La letal Joanna Dark 


| prota gonizó uno de 
' los me jores juegos 
1 del catá logo de 
Nintendo 64, 


una oscura perfección 

erfect darh 


■ COMPAÑÍA Rara 
• CONSOLA: NB4 

■ AÑO: 2001 

*N n DE LA REVÍSTA: 119 

■ NO [A 99 


imnsquis! 

UN TROZO DE QUESO 

CHEDOAR sb e sconde en 
cada nivel, Cogerlos sirve 
para,,, ¡nada en absoluto! 

EL NOMBRE DE JOANNA DARK 

esta Inspira do en la heroína y 

militar Juana de Arco IJearin 

dAre. en francés}* 


r are volvió a demostrar su calidad y su 
dominio de N64 creando uno de Los 
mejores juegos de acción en primera 
persona de la época,,, y de todos los tiempos. 

Tras dejamos alucinados con Golde- 
neye, Rare consiguió exprimir aún más las 
posibilidades de NBA para hacer de la misión 
de Joanna Dark una de las más espectacu¬ 
lares de la historia de la consola. Tomando 
como base la fórmula del juego protagoni¬ 
zado por 007, Perfect Dark fue un paso más 
allá y mezcló como nunca nadie antes los 
momentos de acción en primera persona con 
los de aventura y espionaje, que se veían 
reforzados por un gran número de "gadgeís" T 
como el visor de rayos X o la cámara espía". 
Todo esto, unido a una apasionante trama, a 
un apartado técnico impresionante y a unos 
impagables modos multijugador, dio como 
resultado un título que rozó la perfección. 


ffiSSEF»* 

pMXMfln éxitos 


Í frdr: Ttro ié tj 

MtanrainJn 
Kvto Tenata 


*# mmWShtw T 
<• »ca#n de la 


Perfect Dark 


pMMJf ESPECIA 


Cráneos: □ 


dMatft 




□ 






nata 


Opiniúu 




MMH «lia Mime fe 


Pocas veces un juego 
ha conseguido obtener 
una puntuación más 
cercana al ansiado 
“100" que Perfect Dark. 
Fue muy difícil 
encontrar algo negativo 
en un título que rayaba 
a un nivel altísimo. 


^k.H Weftac 3 
Efc» ifc» "TkrÉfe 


\Msrd: 

























































Era uno de los títulos más 
esperados desde que se 
anunció P52, por lo que 
ofrecimos una cobertura a La 
altura de Las expectativas. 
Como colofón final, 
publicamos un análisis 
extensísimo, a 


£l apartado técnico de una 


El moda Gran. Turismo volvió a ser el. 


velocidad de nueva generación 


gran turismo 3 


1 a saga de velocidad más representativa de 
Sony se estrenó en Playstation2 con un 
simulador de proporciones mastodónticas 
y con una factura técnica asombrosa. 


PS2 apretó el acelerador gracias a 
Gran Turismo 3 A-Spec. Tras un arranque ^ * 

de la consola algo "lento"* la nueva entrega ?¡J M 

del simulador de velocidad estrella de Sony H 
fue la mayor demostración hasta la fecha I 
de lo que eran capaces de ofrecer sus po¬ 
derosos 128 bits. Partiendo de las mismas —f Jj 

bases que las dos anteriores entregas. | f h... 
Kazunon Yamauchi y su equipo ampliaron la 
gran mayoría de opciones y modos de juego 
que ya habíamos visto en PSX, y lo acompañaron de 
un gran numero de mejoras, de entre las que destacó 
un apartado técnico realmente impresionante y que 
nos dejó totalmente alucinados. Por fin, y tras las 
dudas inicíales, Playstation 2 demostró que la nueva 
generación de consolos estaba más que justificado y 
que -con ella- iban a llegar experiencias que nos ha¬ 
rían disfrutar de los videojuegos como nunca antes. 


• COMPAÑIA: Sony 

• CONSOLA: PS2 

• AÑO: 20Ú1 

• N DE LA REVISTA: 119 

• MOTA: 99 


Lo calificamos como el 
mejor simulador de 
velocidad hasta el 
momento y como uno 
de los mejores juegos 
de La historia, por loque 
su puntuación fue tan 
alta como la diversión 
que ofrecía. 


imasquis 


GRAN TURISMO 2000 fue el 

nombre hidal del proyecto, 
pero al final se cambio al que 
todos conocemos, 


ES EL MÁS VENDIDO flii la 
seria Gran twisfno, con c9Sr 
16 millones distribuidas en 
todo e l mundo. 


contamos todos los detalles 


y fINAl PiffTASy 
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levedades 


El mejor juego de Game Boy Color 


estaba por 


Desde que Nintendo anunció 
oficialmente Game Boy 
Color, Donkey Kong Country 
fue uno de los títulos que 
mas esperábamos, por la 
que siempre seguimos muy 
de cerca a esta entrañable 
pareja de monos, A 


una manada a toda calar 


os genios de Rere consiguieron exprimir al máximo los circuitos de Game 
Boy Color para marcarse un título de plataformas absolutamente brillante 
e inolvidable. ¡Parecía mentira que 8 bits dieran paralante! 


Tras deleitarnos en SNES 6 años antes, Donkey Kong y su sobrino, 
Dlddy Kong, regresaron a palestra gracias a una versión de su juego 
para Gama Boy Color, la - por aquel momento- consola portátil más po¬ 
tente de Nintendo. Trasladar la experiencia de unos de los juegos más 
espectaculares de Super Nintendo a los 8 bits de esta pequeña consoia 
no parecía posible, pero los 'magos" de Rare se sacaron de la chistera 
una adaptación que mantenía toda A 

sus posibilidades intactas y que ^^B^ 3 

incluso ofrecía algunos aña- 

didos exclusivos, como f- 

2 minijuegos {uno ^^^B fi 

de pesca y otro * ^^Bfl 

de puntería). f 

Uno de los Jj|M ^ 9 

mw 

Gamo 

Boy 

Color. K I k tm * — 


• COMPAÑÍA: Raro 

• CONSOLA. Game Boy Color 

• AÑO 2000 

• ti' DE LA REVISTA: 111 

• NOTA: 99 


imasquis 


es UNA ADAPTACIÓN DEL 
ORIGINAL de SNES, que fue 
uno de loa mejores tttuEos de la 
consola da 10 bits da Nintendo 


UNA NUEVA VERSIÓN PARA 
GAME BOY ADVA MCE tHjímH 
en 2003, casi 10 artos después 
do lo salida del original. 


versión, original 


del ju ago para I 

Super Nintendo. 


Otro de los pocos 
privilegiados que se ha 
hecho con un 99 en 
Hobby Consolas. Su 
enorme capacidad de 
diversión y excelente 
apartado técnico sin 
duda se la ganaron a 
pulso. ¡Unjoegazo! 


«aftazas 


titular pare 


dúo inigualable! 


16 la historia do hobby cementas 2000-2001 


















































La sensación de 


libertad fue uno 


fucrtflsdlüljgego. 


Vengara su padre | 
era la motivación de 
Ryo Ha¿uki para M 


un sueño hecho realidad 

shenmue 

1 a épica cruzada de Ryo Nazoki redefinió el concepto 
que temamos de los juegos de aventuras y nos 
trasladó a un Japón de 1986 al que, aún a día de hoy, 
seguimos deseando volver. ¡Larga vida a Shenmue! 


• COMPAÑÍA: Sega 

• CONSOLA DreárrócaSt 

• AÑO: 2000 

• N DE LA REVISTA: 111 

• NOTA: 98 

¡mosquis! 

PflQJECI SERKLEYfueel 

nombre en clavo dol jungo y ol 
t ifu lo de un disco de extres de 
Virtua FigbferSJBque incluía 
material de Shenmue. 

IBA A SALIR PARA SATURN, 0 

incluso es posible ver vídeos 
de este verstán en Internet, 
pero al. final se pesca PC, 


"Algún día todos los juegos serán como 
Shenmue". Esta frase, que cerraba nuestro aná¬ 
lisis del juego, es una buena forma de transmitir lo 
que sentimos al disfrutar por primera vez de una 
obra maestra inolvidable y adelantada a su tiem¬ 
po. Poco podemos deciros que no sepáis ya de 
este 'regalo" de maestro Yu Suzuki que consiguió 
que -por primera vez- nos sintiéramos vivos dentro 
de un videojuego. Reunía un argumento apasionante, 
y que se desarrollaba de forma magistral un genial 
sistema de combate y, sobre todo, una capacidad de 
inmersión sin parangón hasta el momento, y que nos 
permilía realizar libremente casi cualquier cosa que 
se nos ocurriese, como jugar al billar o cuidar a un 
gatito ' virtual". 

Shenmue fue el mayor legado que nos dejó Dream- 
cast. Sí. hoy en día hay juegos como Shenmue, pero 
pocos han conseguido transmitirnos tanto. 


principal Lastre a la 
hora de hacerse con 
una puntuación 
perfecta. Aún así, lo 
calificamos como una 
"obra de arte en forma 
de vídeojuego ,< . 


nuestra ■ 

nota 

La falta de traducción 


al castellano fue su 


Era el juego que todos los 
usuarios de Dreamcast 
esperábamos, por lo que 
-hasta su lanzamiento- raro 
fue el mes en el que no le 
dedicábamos un espacio, 
algo que culminó con su 
análisis y una genial 
. portada 
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Ya hablamos de él cuando 
solo estaba en recreativa, 
pero su Llegada a Dreamcast 
nos entusiasmó tanto que 
os ofrecimos mucho 
contenido, como unos 
completos preestreno y 
análisis... ¡y portada! A 
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virtua tenniB 


t ener una recreativa en casa era uno de 
nuestros sueños en aquella época. Sega 
nos Lo puso más fácil que nunca gracias a 
esta fantástica adaptación del arcade. 


Diversión directa y en estado puro. 
Esa ha sido, casi siempre. La apuesta de los 
juegos arcade en Los salones recreativos, y 
Virtua Tennis fue uno de sus máximas ex po¬ 
nentes. Tras dejamos decenas de monedas 
en $u arcade, Sega realizó una conversión 
perfecta para Dreamcast, y con ella dio un 
smash al resto de juegos deportivos de 
la época. Gradas a su perfecto equilibrio 
entre ciertas dosis de realismo y "espíritu i 
arcade", los partidos de Virtua Tennis 1 
alcanzaban unas cotas de diversión j 

inimaginabLes. Tan solo hacían falta dos 
botones para Lanzar globos, dejadas M 
o remates que alcanzaban su punto 
álgido en los encuentros multijugador, 
donde tenían lugar algunos de los U 
piques más épicos del momento. 


frenético y so 
alejaba de la 
simulación realista. 


• COMPAÑÍA: Saga 

• CONSOLA; Draamcaot 

• ANÜ: 2GÜD 

• tí" DE LA REVISTA: 108 

• NOTA: OS 


FUE UN ÉXITO EN RECREATIVA, 

Id que propició su rápida 
conversión a Oraemcast, en la 
que también arrasó, 


INCLUIA 0 TENISTAS REALES, 

como carbs Moya, Jim 
Coufáer, Toramy Haas o Mark 
Phllippossis. 


El 99 que le otorgamos 
ai apartado de la 
diversión es un claro 
indicativo de lo mucho 
que nos gustó Wrfua 
Tennis. Fue.de largo, 
uno de los títulos más 
jugados en la redacción 
en aquella época. 


DfídorJlnrr 

ftfwJttEw 

«i ftourrecttQ 

:■;» p '+-*:** V 


íLONE IK rwt DAfl« 

i cpsico úBi terror 
ue/vB a ttt coosofai 


íOiversión 


en estado puráfl 




































































■ IWMM 

ffewdmf tmt 


Los zombies atacan de nuevo MÍ 


su peen 


Un nuevo Resident ÉVí/ T y 
aún más en aquella época, 
siempre es un aconteci¬ 
miento muy esperado, por lo 
que esta tercera entrega 
tuvo uno de las mayores 
coberturas de la historia de 
la saga en nuestra revista, j 


Los zoffibis , Nemesia, la grotesca 
ambientarán,., todo estaba 


tensado para dejarnos helados. 




Así definió Manuel del 
Campo a RE 3: Nem&sis 
en su valoración, de la 
que solo fue capaz de 
sacar un pardo pegas: 
la reducida duración y 
La ausencia de doblaje. 


Al completar el j uega 
desbloqueábamos trajes para JiH 




• COMPAÑÍA: Capcom 

• CONSOLA: FlaySfalion 

• AÑO: 2000 

• N DE LA REVISTA. 10Z 

• MOTA: 97 

¡mosquis! 

INSPIRÓ LA PELÍCULA 

Resident Evit: Apocalipsis, en 
la que Nemesises el enemigo 
principal de la trama. 

CHATTERER, ñl G0nubila da La 
película Hellraiser. tiene un 
gran parecido con Nemesií, 
-¡.Puré coincidencias Capoom 
se fijó an el? 


un cÍBrre dB ara sn psx 

resident 

1 a tercera entrega de Resident Evil sirvió 
para despedir La saga a lo grande en 
PSX, además de hacernos pasar 
muchos sustos. 


Sí algo funciona*» ¿para 
qué cambiarlo? Juste eso 
debieron pensar en Capcom a 
la hora de desarrollar Resident 
Evií 3: Namesis. Yes que. pese 
a contar con algunas novedades 
destacables, como el monstruo 
que da nombre al juego y que 
nos perseguía cuando menos 
lo esperábamos, esta tercera 
entrega mantuvo inalteradas 
las bases que habíamos visto en las 
anteriores entregas, sobre todo en Resident 
Evií 2, Pero el caso es que, de nuevo, todo funcionó 
a la perfección y disfrutamos de la formula Pl survival 
horror 1 ' en su máxima expresión, o lo que es lo mismo, 
de apasionantes enfrentamientos contra zombis, poca 
munición, elaborados puzles y miedo, mucho miedo. 
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(D tarrifa raider 


the last 
ravalatian 


1 a cuarta entrega de Tomb Raider volvió a hacer que 
r 


nos rindiéramos ante la gran Lara Croft. 


► □OMPAÑIACüffl 
* CONSOLA: RSX 

► A ÑO: £000 

► N DE LA REVISTA; 

1QO 

► NOTA: 9? 


Nuestra arqueóloga favorita volvió a PSX 
con una nueva y genial aventura como las que solo 
ella es capaz de protagonizar. En esta ocasión, 
Egipto fue el escenario elegido para disfrutar de la 
habitual mezcla de exploración, saltos, disparos 
y puzles que hizo famosa a la saga y que, en esta 
entrega, volvió a funcionar como un reloj suizo. 
Tanta, que en nuestro análisis aseguramos que 
era la entrega de toda la serie que más nos habia 
hecho disfrutar, ¡Y eso era mucho decir debido a la 
historia de esta mítica segal 


I rínvSírmr n 


Misterio en ia ' ¿f K /v'J ihfli 

tumba del Faraón ¿ 

SSSS35- THJE UST 

asstsírsss. ÍFVELATIOW 


Kurr: 


nuestra 

mota 


Esta cuarta entrega 
consiguió hacerse con 
le nota más alta de la 
serie, solo igualada 
por Tomb Raider II. 


•rükKWSft a ata mar nt 

V **M9 «B PtítSOÉ, ¡é *K. 




sanie 

advsnturs 


laTávista 

Lara steimpre ha sido 
una de nuestras 
debilidades, y can 
The Last Reveiation 
llenamos decenas de 
páginas hablando sobre 
su regreso. 


:í~ 
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• COMPAÑÍA Sega 

• CONSOLA: Oréame asi 

• AÑO: 2001 

• N‘ DE LA REVISTA 11& 

• KÜTA.aS 


I a mascota de Sega volvió a demostrar 
su dominio de las 3D en Dreamcast con 


una aventura espectacular. 


Sonic se despidió de Dream¬ 
cast con una de las mejores demos¬ 
traciones de las posibilidades de la 
consola y del popular erizo, que se 
marcó un juegazo muy vertiginoso y 
que hizo honor a sus orígenes. Saltos 
imposibles* loopings y peligrosos ene¬ 
migos finales se alternaban con fases 
y personajes "más calmados", lo que 
completó un título espectacular y a 
altura de ia leyenda de la mascota. 










































































devil may cry 


P S2 necesitaba un golpe de efecto para 
destacar y Sony recurrió a un demonio de lo 
más efectivo para cualquier trabajo; Dante Sparda, 


Los combates más espectaculares se 
disputaron en PS2 gracias a Devil May Cry, el 
primer título de la saga del que nos gustó todo, 
pero en especial el brutal sistema de lucha 
que desplegaba Dante contra los demonios. 

La oscura ambientación, que se apoyaba en un 
brillante apartado técnico, puso la guinda a uno 
de los mejores juegos de la nueva consola de 
Sony y del año 2001, Había nacido una nueva 
leyenda en el mundo de los videojuegos. 


Era una de las primeras 
grandes apuestas para 
PS2, loque hizo que 
tuviese mucha presen¬ 
cia en la revista. Por 
suerte, demostró que se 
lo merecí de sobra. 


■W.WII 


Por fin Sonic le sacó 
todo el jugo a Dreamcast 
y protagonizó un juego 
que 'lo petó " en las 
puntuaciones. 


Una nota sobresaliente 
para un juego brillante y 
que marco un antes y un 
después en las 
aventuras de acción. 


Dreamcast 


PtayMú[inn ¿ 
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• COMPAÑÍA: Capcom 1 

• CONSOLA: PS 2 


# AÑO; 2001 


# N'‘ DE LA REVISTA: 

123 


* NO E A: 98 
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MKSOtri 


NUESTRO DECIMO 
ANIVERSARIO 


/////////////////^^^^ 

En el número 120 Hobby Consolas cumplió 10 
añitos. Para celebrarlo hicimos un breve repaso 
por la historia de la revísta. ¡Qué tiempos! 




JMPLIO AHOSÜ 


Poníamos historia para ochar la vista 



Viñetas consoleras 

Las viñetas consolaras de Francisco Javier 
Gamboa comenzaron a amenizar nuestras 
páginas. 

Sus 

ocurrencias 
siempre 
nos hacían 


■ curiosidades ■ de 



La profileración de internet, consolas más potentes que nunca, 
juegos a porrillo,.. Si ya teníamos peligro antes, estas nuevas 
"armas" dieron pie a muchísimas anécdotas, ¡Las recordamos! 



mnTEiiD 
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MEJOR E3 


GameCube, Xbox... el E3 de 2001 fue 
considerado como ei mejor hasta el 
L momento, ¡Y allí estuvimos nosotros i 
para mostrároslo! +* , 


Concursos 
para soñar 

mmmmm mffi t mmmr 
Los concursos, todo un clásico 
de Hobby Consolas, tampoco 
cesaron en esa época de la 
revista, aunque se adaptaron a 
los nuevos tiempos. En estos 
dos años regalamos cientos de 
juegos, todo tipo de merchan- 
dising y, por supuesto, las 
consolas más punteras del 
momento, como Dreamcast o 
Playstation 2. ¿Alguien daba 
más por menos? 



ONCURSO 

l Dreamcast 






















































































4 



Editorial 


El sensor 

La lista de los más vendidos 
se amplió para diferenciar a 
los títulos por plataforma y. 
además, para mostraros la 
actualidad de los listados 
de ventas de Japón. Estados 
Unidos y Reino Unido. 


■«* 


rnttfti**. 


¡SONIC VA 
HA CUMPLIO 
10 ANOS! 


r Las ^ 
noticias 

La sección de actualidad se 
amplió considerábante para 
ofreceros la última hora del 
panorama consolero a nivel 
global, ¡Siempre estába- 
^ mos ojo avizor en bus- 
ca de noticias! 


mirando a la red 

/////////^^^ 

En internet on lina os contá¬ 
bamos todas Las noficas y 
rumores que investigábamos 
en la web. Muchos conteni¬ 
dos se enfocaban a nuevas 
tecnologías, como el WAP: 


limp io o intuitivo. Ahora era rmiy fácil tener 
une visión general a los contenidos de La 
revista con un breve vistazo, 


Las noticias más relevan tes tenían una 
cobertura especial que incluso nos 
llevaba a convertirlas w completos M 
reportajes conmemorativos. 



parece el póster gigante de 
% v portadas que regalamos? ** 



Buscando a vuestra 
Lata favorita 


//////////^^ 

Tener ai mayor experto de España en Taras" 
de carne y hueso en la redacción era algo que 
había que aprovechar, por lo que hicimos este 
divertido reportaje. Manuel del Campo 
aseguró que era exclusivamente por trabajo. 
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Fuimos los primeros en 
España en tener GameCube 
y Xbox... y en hacer unos 
’unbüxing" en foto un tanto 
peculiares. Hay que ver las 
caras y poses que lucíamos 


Más guías 

Las guias completas 
aumentaron en número y 
profundidad En algunas 
ocasiones iban incluidas 
en la propia revista y, otras 
veces, llegaban en forma de 
^k suplemento gratuito. 


posa, en 2 001. can 
Hgjyf el m ismísimo Hideo 
Koji ma. Üe- hajaT^B 
L^UL D o vi d Mart ínez 
■TYl Pf Opio con | 


Temas delicados, como el 
escatológíco contenido de Conker 
Bad Fvr Day o el tristemente me¬ 
diático asesinato perpetrado por 
José Rabadán, "el asesino de la 
k katana", también fueron tra 
^k fados en la revista, cada 
vez más adulta. 


BIEN ACOMPAÑADOS 


Futbolistas, desarrolladores, actores... Hobby 
Consolas ya tenía mucho bagaje en aquella 
época y, en ocasiones, ¡eran los propios famosos 
los que nos pedían posar con nosotros! 


"Otros" juegos 

El enorme número de lan¬ 
zamientos de La época nos 
obligó a crear esta sección. 

en la que no puntuábamos 
numéricamente a los estre 
nos "menores", sino con un 
breve texto y un emoticono. 


moldeando 


flEVj 


asesino d e la katana" 
desató op i ni unes de 
toda Índo le e ala 
prensa y en nuestros 
lectores , a los que 
dimos voz. 


rollo con la nueva Lara... esto de ser 
periodista de vídeojuegos ya era un 


En et esc aparate os mostrábamos 
b último en merchendising J ; 
consotero- ¡Lo queríamos todol ' 
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Los mejores del 99 

Los premios Hobby Press 2000. que ya 
eran todo un acontecimiento, fueron 
presentados por Jesús Vázquez y Lara 
Crof L ¡Menudo nívelazo gastábamos! 


DEL PIXEL AL 

CELULOIDE, 
LOS VIDEOJUEGO? 


TAMBIEN 

CINE 


El cine siempre ha 
tenido su hueco en 
la revista y, ya en 
esta época, os 
hablábamos de los 
estrenos relaciona¬ 
dos con juegos. 


Hl k 55*01 «Mí* 
: j ib i,ir> Kfl** w 


Salimos 
en la TV 

El programa Desesperado 
Club Social hizo un 
especial de TV que les 
.llevó a nuestra redacción. 


¿Qué debe tener un 
alcanzar una puntu 


(hietenaAi 

protagonista 

cw&tko 


„,pu# ri 

snjUTUtflitO Mí 
Un ímocíodJfiie,,. 

w* •« F*"** tol P**** 

hpnAi^N'lfHW 

WLfijO«MnártfVf<i 

pcdu^wrkb Bf 


¿UN 100 EN 
HOBBY? 


Espanolitos 


¿Quiénes somos? ¿de dónde venimos? 
¿qué hace falta para lograr un 100 en 
Hobby Consolas? algunas 
'% preguntas quizás nunca sean 
respondidas... 


PLAT 


minuto 26.4 segundos 


Tan sencillo como saltar 


liMfw 0 C. 4 MDJ m 

Ly-" "g ¡ 

Resistible atracción 


del miedo 


Ring de publi 


La lucha por hacerse con el 
mercado hizo a las distintas 
compañías agudizar el 
ingenio y mostrar en nuestras 
páginas geniales campañas. 


Hobby Consolas 
salo por la tele 

Un trabajo 
muy duro 


TomooU 


Sfuribetj 

conwríji 


An&glina Jolie en Tomb . 
Rai do r, Mi la J ovovic h ■ :i ■ 
Resident EylL- el mundo de 


5IEMP M311 

POSmvDl 

NUNd 

NEBJATIVii 


Las frases doL 
mo mento, 
novedades colino 
ei juago Online... 
casi todo valia en 


EL ORIpEN DE 
LOS GENEROS 


////////////^^^^ 

¿Cuáles fueron los cimientos de las 
plataformas? ¿y del sur vi val horror? 
En este reportaje os contamos La 
historia de la mayoría de géneros. 


Orwrtittt 
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Guías Prácticas: Tcmb Raidtr IV v Glu* Stingar 


NÚMERO 101. La segunda entrega del juegaza 
protagonizado por Colín Me R ae protagonizó esta 
portada. ¿La causo? Un brutal reportaje exclusivo 
fruto de nuestro viaje a Las oficinas de Codemasters 



NÚMERO 102, Y seguimos con otro regreso. La 
vuelta de Gabriel Legan a PSX era un motivo de 
alegría para todos los poseedores de la consola. ¡Y 
en el interior de Le revista es contamos todo, todo! 



NÚMERO 104, J odi Powor fía tifos. el nuevo juego 
basado en Star Wars: La Amenza Fantasma, hizo 
que La Fuerza fuera muy intensa an La portada do 
mayo de 2000. ¡El juego se llevó un merecido 90! 


marchando ■ 

una de 



El inicio del nMvo milenio vino acompañado de una nueva 
remesa de Hobby Consolas y de sus respectivas 
portadas. ¿Sois capaces de recordarlas todas? 






EL NUMERO 100 de nuestra revista llegó en enero del año 2000. Para nosotros 
fue una cifra de lo más significativa y que, entre otras muchas cosas, nos sirvió 
para echar la vista atrás. Tal y como nos contó Manuel det Campo en su editorial. La 
llegada dé esta ' centena" nos hizo recordar a aquella "panda" de intrépidos 
redactores que, en octubre de 1991, iniciaron un sueño por e que "nadie daba un 
duro", Manuel brindó por otros 100 o 200 números más.., ¡y parece que funcionó! 
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pflfeg 4 , 

Perfect Dark 


m wrw sfícui 



NÚMERO 106 Joanna Darit, protagonista de Plerfect 
Dark, posó así de segura de si misma en nuestra 
portada- No te fue muy difrdl hacerte, ya que sabía 
que su juego era uno de los mejores de La historia. 



NÚMER0106, Con una pose parecida a La de Jcarina 
Darte el gran Solid Snake sacó músculo en esta tapa 
y. a través de esta brutal imagen, nos anució los 
primeros datos de Metal Gear Salid 2 para PS2. 



NÚMER0107. Pocas veces nos habíamos divertido 
y "picado” tanto en La redacción como lo hicimos con 
Virtua Tennis. Nuestros competiciones fueron tan 
épicas que...}hasta le dedicamos esta portada! 



NÚMERO 108, La arqueo loga Lana Croft, una de las 
habituales en nuestras portadas, repetía en este 
numero con motivo de las nuevas entregas de Tomb 
Rafóot que estaban por llegar a PSX, PS2 y DG. 



NÚMERO 109, Nada más estrenarse en Japón, en 
Hobby nos hicimos con una copla do FinalFantasy 
IX. Nos impresionó tanto que Le dedicamos un 
extenso reportaje y este tepe, ¡y no seria le única! 



NÚMERO 110, El "derby" entre tSSyFIFA estaba al 
rojo vivo on el 2000. Esta imagen do Mcndteta con la 
Selección Española sirvió de ideal acompañamiento 
para la comparativa que os ofrecimos. 



NÚMERO 111, La joya de corona do Draamcast par 
fin había llegado a España. ¡Y había que celebrarlo! 
En nuestro extenso análisis de Sbenoiueos 
contamos todas las maravillas de esta obra de arte. 


NÚMER0112- Lo desarrollad ota española Pyro 
Sludíos, con Gonzalo Suárez a La cabeza, nos 
descubrió los secretos do La conversión de 
CtmrnmndosZ de PC a PS2 y Xbox. 


NUMERO 114. final Fanlflsy IX rcpclia portada por 
un motivo Ineludible; ¡su lanzamiento en España! 

6 páginas de la revista fueron necesarias para 
analizar uno de los mejores juegos de PSX. 
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Revista independíenle de uideojuegas pora caneotoe \ Uño m - r ios isa Pío/ _ 


EL NUMERO 103 vino acompañado de un suplemento de 
16 páginas en el que os "destripábamos" antes que nadie 
todos los secretos de la nueva consola de Sony: P32. Tras 
una larga espera, la máquina se estrenó en Japón con un 
éxito sin precedentes y. por supuesto, una de esas 
unidades fue a parar a nuestra redacción, [Era por trabajo! 


MlMltfct 

lis-'-] 'fiiJ'JJ ite 
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par primera vez 

EL NÚMERO 113 llegó al kiosco por los pelos. Y 
es que. a pocos día del cierre de edición, viajamos a 
Londres para ver en vivo y en directo lo que hasta 
ese momento era tan solo un baile de números y 
rumores. Xbox, la "superconsola" (asila definimos) 
de Microsoft y a era una realidad, y por fin pudimos 
verla, tocarla... ¡y compartirlo con vosotrosl 


PLfl VSTRTtD N NfHTENOfl GH DñEBMCflST P5E GR ME BDV GRHE CUBE HBflK 


¡lint finir 


Mi BttUISTOH 


Guía práctica: TOMB RAIOER CHRONICLES 
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NÚMERO 115. La secuela do Fear Effect, ol genial 
juega de Kroncs Digital y Eídos para PSX, estrenaba 
su segunda parte, Y nosotros le dedicamos portada, 
análisis, póster y guia, ¿Alguien daba más? 



NÚMERO 118. Ni el anuncio de reJtfren 4 consiguió 
quitar la cara do mala lecho a Tigcr Jack son. V oso 
que lo intentamos poniéndole cerca Ea miniatura del 
póster gigante de Angelina Jolfe que regalamos. 



NÚMERO 121. Syplion Filie r repetía portada, en esta 
ocasión, con motivo nuestras impresiones en 
exclusiva do su tercera entrega. Por cierto, en este 
número os hablamos de más de 100 juegos nuevos. 



NÚMER0116. El Survival Horror seguía de moda y 
Alone ín the Dark estaba llamado a ser u no de sus 
referentes. Eso sí, le tocó compartir portada con 
Game Boy Advanee, ¡Ya la habíamos probado! 



NÚMERO 117. El espectacular Gran Turismo 3 
destacaba en una portada que también hacia 
mondón a juegos como SonicAdven1ure2, 
Onimusha , Final FantasyXy Grazy Taxy2. ¡Madre! 



NÚMER0113. Una de nuestra portadas más 
polémicas. Debido a una información errónea, os 
dijimos que Shenmue ti llegaría a DC... y a P52. Al 
final, el juego solo salió en Ea máquina de Sega ¡Upe! 



TOOOS LOS y IDEO JUEGOS PflAA TODOS LflS CONSOLAS 


NÚMERO IZO, Para celebrar nuestro décimo 
aniversario elegimos a una de las sensaciones del 
momento: la primera entrega de Final Fantasy para 
FlaySt&tlon 2, jATkJus se le veía encantado! 



NÚMER0122, Un javencisimg iker Casillas sirvió de 
reclamo para nuestra comparativa entre todos los 
simuladores de fútbol dol marcado.., ¡y para 
anunciaros que ya teníamos una Gamecubd 



NÚMER0123. Nada monas que 232 páginas nos 
hicieron falta para contaros toda la actualidad de 
las consolas y de cientos de juegos aquella 
Navidad. Entre ellos destacó uno: Metal Goar Solid 2 
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SERGIO MARTIN comenzó a 
trabajar como colaborador 
eri Hobby Press en el año 
SODO en a sagran 
publicación que fue la 
Revísta Oficial Dreamcast. 

DESPUÉS DE SU CIERRE 

pasó a colaborar tanto on 
Hobby Cansólas como en 
Nintendo Acción, 

ACTUALMENTE dirige la 
revista digital gratuita Fnac 
Ga mera / Seve I he Carne y 
escribe para 30Juegos, 
vandal y Hobby Consolas. 


■ una etapa ■ ■ ■ ■ ■ 

inolvidable 


C omo bien saben los que me conocen T mi 
memoria es muy selectiva y apenas suelo 
recordar lo que desayuno todas ¡as 
mañanas. Pero la 'era Hobby Press" me dejó 
recuerdos realmente inolvidables,.. 

Confieso que he tenido que consultarlo por 
aquello de documentarme como es debido, 

y fue a finales del año 2000 cuando comencé a 
trabajar como colaborador en Hobby Press. Pero 
no fue Hobby Consolas mi primera parada en 
esta empresa, dado que antes mi 'sensei" Javier 
Abad me reclutó para escribir en la que desde 
mi punto de vista ha sido la mejor reviste de 
videojuegos que se ha publicado en este país: la 
Revista Oficia! Dreamcast. Esta etapa fue la que 
me sirvió para aprender de lo que iba la ' fiesta" 
en este sector pero como eso no le importa ni le 
interesa a ninguno de vosotros, de las mil anéc¬ 
dotas que podría contaros me quedaré con una. 

Veréis. En aquel entonces las guías de jue¬ 
gos se realizaban a la antigua usanza, tarea 
que os puedo asegurar que era de todo menos 
sencilla, agradecida ni rápida... sobre todo 
cuando tocaba ajustar los textos y las pantallas 
sobre la interminable maqueta: creo que Dios 
las creó para martirizarme. En fin, que una de 
las muchas guías de juegos que me tocó realizar 
en su día fue la de Shenmue , el clásico de Sega 
para Dreamcast. Bien, pues por si no fuera ye 
suficiente trabajo superar el juego varias veces 
(era necesario hacerlo), encontrar cada uno de 
sus secretos, capturar las pantallas de turna, 
escribir los textos, ajustarlo todo y tenerlo 
listo para las fechas fijadas (normalmente 
muy ajustadas)... jtuve que hacerlo dos veces 
porque ocurrió un p... fallo en el disco duro del 
servidor donde estaba alojada! Cuando Javier 
Abad me contó la 'gracia" con esa medio sonrisa 


ng 

Ué - £ > 


!■ : t 


pin» I 

B La parada dur ante 1 a hora d e comer o ra el ruciar m orne nto del I 
^ díaen mi etapa en H obby C ensoIa 5 . La redacción se reuma M 
pana disputarapa£íonarr¡|£p^jdosa 


por SERGIO MARTIN 

suya tan característica y su habitual cara de 
circunstancias (seguro que es un maestro jugan¬ 
do al poker), casi le estrangulo a él, al jefe de 
sistemas, a la pobre chica de la limpieza que 
no tenía culpa de nada pero que estaba allí y al 
mismísimo Yu Suzuki si hubiera estado por allí. 
Creo que incluso se me pasó por la cabeza lan- 


Pro Evolution 


Lospartídos a _ 

5 después de las comidas 
eran el pan nuestro de cada día: 
la de sillas que me cargué... 


zar el ordenador por la ventana... Evidentemente 
y tras ese suceso, creo que pasó bastante 
tiempo hasta que me volvieron a encargar otra 
gula de éstas tan ' curiosas", no sé si por miedo, 
pudor, vergüenza o para que mi salud mental se 
reequilibrara. Lo raro es que no termíne cogiendo 
manía al juego en sí. algo realmente extraño, 
dado que como muchos que también han reali¬ 
zado guías de este estilo saben perfectamente, 
normalmente cuando terminas el trabajo no 
puedes ni ver al título de turno. 

Pero mi paso por Hobby Press quedará 
marcado siempre por mi etapa en Hobby 
Consolas por múltiples motivos que sería 
imposible explicar en una página (ni en un libro, 
aunque todo es ponerse], pero que guardan una 
relación directa con las sesiones post-comidas, 
¿Y por qué? Pues porque cuando terminábamos 
de comer, llegaba la "hora del PRO". Acalman 
(Daniel Acal), Fruta (David Fraile), Mexican 
(Ricardo), Pichot (himself), David Martínez y casi 
cualquiera que se pasaba por allí cogía su sitio 
(jimportanfísimo!) y su mando para jugar a la 
versión correspondiente de Pro Evolution Soccer. 
En aquel entonces FIFA no era el dominador del 
género como sucede ahora y libraba una batalla 
dura con su gran competidor. Pero nosotros lo 
teníamos claro y siempre jugábamos dos o tres 
partidos como mínimo antes de volver al trabajo. 

Lo que todavía no sé es cómo, al terminar 
cada sesión, conseguíamos encontrar sillas que 
no tuvieran el reposabrazos derecho destroza- 
do, elemento que se convertía habitualmente 
en el "sparring" improvisado de mis... "lamentos 
físicos". ¿Alguien las arreglaba sin que nos dié¬ 
ramos cuenta? Un misterio que nunca fui capaz 
de descifrar. Lo que sí tengo claro es que se 
trató de una época verdaderamente maravillosa 
y de la que estoy seguro que todos los que la 
vivimos guardamos un recuerdo muy especial. 




















N° 7 (HC 301): Años 04/05 
N° 8 (HC 302): Años 06/07 
N° 9 (HC 303): Años 08/09 
N° 10 (HC 304): Años 10/11 
N° 11 (HC 305): Años 12/13 
N° 12 (HC 306): Años 14/15/16 


Si no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción: 


ANOS 


N° 1 (HC 295): Años 91/92/93 
N° 2 (HC 296): Años 94/95 
N° 3 (HC 297): Años 96/97 
N° 4 (HC 298): Años 98/99 
N° 5 (HC 299): Años 2000/01 
N° 6 (HC 300): Años 02/03 


pian da La caleccian 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 
por solo 


33 , 99 € 



Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 






(Nintendo) 




TU MEJOR OPCION DE COMPRA 
¡NADIE TE DA MÁS! 
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SUSCRIBETE A 



12 números de Hobby Consolas (Edición en papel + edición digital) 

+ Headset PX 355 



PNVABli 

ZOMBI 


Headset PX 355 


¡NUEVA HOBBY CONSOLAS 


Nuevos contenidos * Más pdgntas ■ Nuevo ms^ - 


battl^ Cada numero te 

ARCRYPrf' < j rt riño 

AVEiYüERii'. salea 2,92€ 


■ Compatibles con PS3, PS4, PSP, 
Pe y Xbox 360 
Almohadillas ajustables 

■ Micrófono extra ¡ble 

■ Control del volumen 


indeca 


LECCIONABLE 


Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales: 

En ozio.axelspringer.es/hobbyconsolas 
Por teléfono en el 902 540 777 
Por email: suscripcion@axeispringer.es 


Cada suscriptor tendrá acceso gratuito a la edición digital de Hobby Consolas en Kiosko y Mas. 
Accesible desde PC, smartphones y tablets, con sistemas Windows 3, ¡OS y Android 


Ofelia sujeta a disponibilidad de stock. Los artículos de regale pueden agotarse durante la vigencia de esta publicidad. Si asj fuera, nos pondríamos en contacto 

contigo para cambiar la elección de otena. 

En cumplimiento de la normativa Legal vigente en materia de protección de datos personales, te informamos de que tus datos formarán parte de un fichero 
propiedad de Axel Springer España S A. con objeto de gestionar tu suscripción y ofrecerte, mediante el envió de comunicaciones comerciales, productos o 
servicios de nuestra propia empresa. Para ejercer los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición, deberás dirigirte por escrito a Axel Springer 

España S. A en la dirección Cf Santiago de Composte la 94.28035. Madrid. 

No se aceptan suscripciones fuera del territorio español. Promoción válida hasta publicación de oferta sustituüva. Axel Springer España se reserva el derecho a 

modificar esta oferta sin previo aviso. 














RX¿1 


badlandindie.com 
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IGAMES 




Ve más allá de la fantasía. Ve más allá de los recuerdos. 
Descubre el secreto de ANIMA: GATE OF MEMORIES 
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A LA VENTA EN JUNIO 2016 
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1HLLUIL 

MANUAL EXTENDIDO CON ARTE 
CONCEPTUAL -CU BANDA SONORA 


EN UN LUGAR HECHO DE LAS 
MEMORIAS DE LAS PEORES 
PESADILLAS SÓLO UNA JOVEN 
QUE HA PERDIDO SU PASADO, 
Y EL MONSTRUO QUE PODRÍA 
DESTRUIRNOS A TODOS SON 
LOS ÚNICOS QUE PUEDEN 
SALVARNOS. 


Anima: Gata of Memorias es un Action RPG en tercera persona que cuenta fa historia de dos seres vinculados por un pacto 
involuntario, un monstruo de leyenda y una joven que ha perdido su pasado. Obligados a permanecer juntos, sus vidas 
tomarán un giro oscuro cuando se involucren en una guerra en la sombra donde serán protagonistas involuntarios, 


www.peoi.inlD 




















